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Abstract 
The aim of this study was to evaluate whether fire safety training using virtual reality (VR) is 
a viable method compared to more traditional methods of fire safety training. One part of the 
Lund University School of Economics and Management (LUSEM) was built as a VR model. 
Fire safety information was implemented into the model based on a folder used for fire safety 
training. The study was conducted by training two groups of employees at LUSEM using two 
different methods. One group was trained using the VR model and one group was trained by 
reading a folder. Afterwards, the participants filled out two questionnaires. The first 
questionnaire was filled out immediately after the training and the second one was filled out 
two weeks afterwards. The questionnaires tested how much of the fire safety information the 
participants could remember and whether the fire safety training had motivated the participants 
to learn more on their own. The results from this study show that there is little difference in 
learning between the two methods. The group reading the folder seems to have remembered a 
bit more than the VR group. A possible explanation to this is that there are many competing 
impressions in the VR model which could have inhibited the learning. Both methods of training 
motivated the participants to learn more on their own. The reactions to the VR model were 
positive and it seems to have been a fun and interesting experience. 
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Förord 
Följande rapport är resultatet av ett examensarbete på brandingenjörsprogrammet vid Lunds 
Tekniska Högskola, Lunds universitet. Examensarbetet har utförts på avdelningen för 
brandteknik i samarbete med Ekonomihögskolan vid Lunds universitet som även har 
finansierat rapporten och utrustningen som använts i studien.  
Under arbetets gång har jag fått värdefull hjälp från många personer och utan dem hade 
projektet inte varit genomförbart. Nedanstående personer vill jag särskilt tacka. 
Först och främst vill jag tacka min handledare Daniel Nilsson, docent vid avdelningen för 
brandteknik på Lunds Tekniska Högskola. Du har varit till stor hjälp och gett värdefulla 
kommentarer och synpunkter under arbetets gång.  
Jag vill även rikta ett stort tack till Jörgen Norén, intendent på Ekonomihögskolan vid Lunds 
universitet. Du har varit till stor hjälp med allt det praktiska så som införskaffande av utrustning 
och rekrytering av försökspersoner. Du har även varit engagerad i projektet och gett intressanta 
kommentarer och synpunkter.   
Ett stort tack riktas även till Jonathan Wahlqvist, doktorand vid avdelningen för brandteknik 
på Lunds Tekniska Högskola. Din hjälp med programmeringen och VR-utrustningen är mycket 
uppskattad och har gjort projektet möjligt att genomföra.  
Sist men inte minst riktas ett stort tack till alla försökspersoner som tog sig tid att delta i studien. 
Lund, 2018 
August Sandgren  
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Sammanfattning 
Brandskyddsutbildning är ett verktyg som kan användas för att bekanta personer med en 
byggnad och de rutiner som gäller om en brand inträffar. Syftet med brandskyddsutbildning är 
att förbättra personers förmåga att agera på ett lämpligt sätt vid en verklig nödsituation Ett 
område inom vilket tekniken har utvecklats kraftigt de senaste åren är Virtual Reality (VR). 
Förutom att användas för underhållning skulle VR kunna användas för brandskyddsutbildning. 
Det har inte blivit utvärderat i tillräcklig omfattning om VR fungerar bra som utbildningsmetod 
och det är därför oklart om VR kan ersätta mer traditionella metoder för utbildning.   
Syftet med studien var att undersöka om brandskyddsutbildning med en VR skiljer sig från 
brandskyddsutbildning med mer traditionella metoder. En del av Ekonomihögskolan vid Lunds 
universitet byggdes upp som en VR-modell. Studien genomfördes genom att två grupper med 
anställda på Ekonomihögskolan utbildades med två olika metoder. Den ena gruppen utbildades 
med VR-modellen och den andra gruppen utbildades genom att läsa ett informationsblad. Efter 
att ha utbildats fick deltagarna besvara två enkäter. Den första enkäten besvarades direkt efter 
utbildningen och den andra ungefär två veckor efteråt. Syftet med enkäterna var att undersöka 
hur mycket av informationen från utbildningarna som personerna kunde återge och om 
metoderna motiverat deltagarna att på egen hand fördjupa sina brandskyddskunskaper. 
Enkäterna testade deltagarnas kunskap i de sex momenten åtgärder vid brand, utrymningslarm, 
utrymningsvägar, brandsläckare, utrymningsplaner samt återsamlingsplatser.  
Från resultaten kunde ingen större skillnad mellan de två utbildningsmetoderna utläsas. 
Signifikans kunde endast påvisas för momentet åtgärder vid brand där gruppen som läst 
informationsbladet kunde återge fler åtgärder än gruppen som utbildats med VR-modellen. 
Från resultaten framgick även att gruppen som läst informationsbladet kunde återge innehållet 
i utrymningslarmet och placeringen av återsamlingsplatser bättre även om skillnaden inte var 
signifikant.  Vad gäller utrymningsvägar, brandsläckare och utrymningsplaner presterade VR-
gruppen något bättre men inte heller för dessa moment var skillnaden signifikant. 
Det verkar som att gruppen som läste informationsbladet tog in informationstexten något bättre 
än gruppen som utbildades med VR-modellen. Detta skulle kunna förklaras med att det fanns 
fler intryck att ta in i VR-modellen. Dels fanns det många visuella intryck att ta in förutom 
informationstexten och dels ljöd utrymningslarmet konstant vilket också kan ha varit störande. 
Det visade sig att båda utbildningsmetoderna motiverade deltagarna att efter genomgången 
utbildning fördjupa sina brandskyddskunskaper. I båda grupperna var det personer som 
förbättrade sin kunskap om utrymningsplaner och placeringen av brandsläckare. I VR-gruppen 
var det även personer som förbättrade sin kunskap om placeringen av utrymningsvägar. 
Resultaten förbättrades för något fler personer i VR-gruppen än i gruppen som läst 
informationsbladet. En möjlig förklaring till detta är att personerna i VR-gruppen fick en 
visuell uppfattning av hur brandsläckare, utrymningsvägar och utrymningsplaner ser ut. 
Skillnaden mellan grupperna var dock inte signifikant. 
En slutsats som kan dras från studien är att brandskyddsutbildning tycks ge resultat oavsett 
metod. Ingen större skillnad i inlärning kunde påvisas mellan de olika metoderna. Reaktionerna 
på VR-modellen var positiva och många av deltagarna tyckte att det var en rolig och intressant 
upplevelse.  
  
viii 
 
  
 
  
ix 
 
Innehållsförteckning 
1. Inledning ................................................................................................................................ 1 
1.1 Syfte och mål ................................................................................................................... 2 
1.3 Metod ............................................................................................................................... 3 
1.4 Avgränsningar .................................................................................................................. 3 
2. Teori ....................................................................................................................................... 5 
2.1 Minne och inlärning ......................................................................................................... 5 
2.2 Virtual Reality .................................................................................................................. 7 
3. Brandskyddsutbildning ........................................................................................................ 11 
3.1 Informationsblad ............................................................................................................ 11 
3.2 VR-modell...................................................................................................................... 11 
4. Metod ................................................................................................................................... 19 
4.1 Försökspersoner ............................................................................................................. 19 
4.2 Brandskyddsutbildning och enkäter ............................................................................... 19 
3.3 Genomförande................................................................................................................ 20 
5. Resultat ................................................................................................................................ 23 
5.1 Åtgärder vid brand ......................................................................................................... 23 
5.2 Utrymningslarm ............................................................................................................. 25 
5.3 Utrymningsvägar............................................................................................................ 25 
5.4 Brandsläckare ................................................................................................................. 26 
5.5 Utrymningsplan.............................................................................................................. 27 
5.6 Återsamlingsplats ........................................................................................................... 27 
5.7 VR-modell...................................................................................................................... 28 
6. Diskussion ............................................................................................................................ 33 
7. Slutsats ................................................................................................................................. 37 
8. Framtida forskning ............................................................................................................... 39 
Referenser ................................................................................................................................ 41 
Bilagor...................................................................................................................................... 43 
 
  
x 
 
 
1 
 
1. Inledning 
Brandskyddsutbildning är ett verktyg som kan användas för att bekanta personer med en 
byggnad och de rutiner som gäller om en brand inträffar. Exempel på olika metoder för 
brandskyddsutbildning är utrymningsövningar, teoretiska lektioner, rollspel och 
informationsblad. Syftet med brandskyddsutbildning är att förbättra personers förmåga att 
agera på ett lämpligt sätt vid en verklig nödsituation (Gwynne, et al., 2017). Ett område inom 
vilket tekniken har utvecklats kraftigt de senaste åren är Virtual Reality (VR). Förutom att 
användas för underhållning skulle VR kunna användas för brandskyddsutbildning (Gwynne, et 
al., 2017). Till exempel beskriver Gwynne et al. att VR skulle kunna användas för att bekanta 
personer med en byggnad och dess utrymningsrutiner.  
VR kan definieras som ”en verklig eller simulerad omgivning i vilken en person upplever 
känslan av att vara närvarande” (Kinateder, et al., 2014). Definitionen av VR begränsar sig 
inte till någon särskild teknologi men det är framför allt datorgenerade virtuella omgivningar 
som har utvecklats inom området. Det finns olika typer av system som kan användas för att 
förstärka känslan av närvaro i en virtuell omgivning. Ett exempel på ett sådant system är så 
kallade Head Mounted Displays (HMD) (Kinateder, et al., 2014). I en studie av Buttussi och 
Chittaro (2018) undersöktes hur användningen av olika typer av skärmar i VR påverkar 
inlärningen av säkerhetsproceduren på ett flygplan. Jämförelser gjordes mellan en vanlig 
datorskärm och två olika typer av HMD. Studien visade att utbildning i VR ger goda resultat 
oavsett vilken teknik som används, men att känslan av närvaro påverkas mycket beroende på 
vilken skärm som används. Den mest avancerade HMDn gav upphov till störst känsla av 
närvaro.  
En Head Mounted Display (HMD) är en anordning som bärs på huvudet likt skidglasögon eller 
cyklop. För att förstärka illusionen av att befinna sig i den virtuella omgivningen omsluts 
användarens synfält av två skärmar. Användarens huvudrörelser spåras och avspeglas i den 
virtuella omgivningen. Det finns även mer avancerade system där fler kroppsdelars rörelser 
spåras (Nilsson & Kinateder, 2015). Även om de HMDs som finns på marknaden idag erbjuder 
uppslukande upplevelser finns det fortfarande begränsningar med tekniken. Exempelvis är 
upplevelsen i VR i stort sett begränsad till syn- och hörselintryck eftersom det är svårt att 
integrera andra typer av sinnesintryck. Vidare är möjligheten för användaren att interagera med 
omgivningen begränsad vilket medför att olika typer av spelkontroller krävs. Detta kan 
begränsa upplevelsen och minska känslan av att vara närvarande i den virtuella omgivningen 
(Nilsson & Kinateder, 2015). En annan begränsning med Virtual Reality är att det är tids- och 
resurskrävande att bygga en fungerade VR-modell. Den virtuella omgivningen måste byggas 
från grunden varje gång en ny omgivning ska användas. Rüppel och Schatz (2011) har 
undersökt möjligheten att använda Building Information Modelling (BIM) för att bygga 
virtuella omgivningar. De föreslår ett koncept där redan tillgänglig information om en byggnad 
kan användas för att snabbt bygga upp scenarier i Virtual Reality, där sedan människors 
beteende kan studeras.  
Flera studier har genomförts för att undersöka hur Virtual Reality kan användas som ett verktyg 
för övning och utbildning inom brandsäkerhet. Bland annat undersökte Cha et al. (2012) i sin 
studie hur Virtual Reality kan användas för att låta brandmän öva olika scenarier utan att 
utsättas för verklig fara. Genom att använda avancerade brandsimuleringar kunde fysikaliska 
kvantiteter så som produktion av giftiga gaser, värme, rök och flammor implementeras och 
visualiseras i en virtuell omgivning. Liknande försök gjordes av Xu et al. (2014) där 
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brandsimuleringar och rökutveckling implementerades i en virtuell omgivning för att låta 
personer öva på att utrymma och hitta den säkraste vägen ut, bland annat från en 
tunnelbanestation och en skola. Virtual Reality har även använts för att utbilda studenter och i 
en studie av Zhang et al. (2017) användes VR för att låta studenter öva på brandsläckning, 
utrymning och ta del av brandskyddsinformation. Williams-Bell et al. (2015) gör i sin artikel 
en genomgång av olika modeller där Virtual Reality används för övning och utbildning av 
brandmän. Författarna drar slutsatsen att utvecklingen av tekniken har gjort det möjligt att 
skildra brandscenarier på ett verklighetstroget sätt som kan vara till stor nytta i utbildningen av 
brandmän. Författarna påpekar dock att det fortfarande finns begräsningar med tekniken, till 
exempel möjligheten att helt återskapa dynamiska brandsimuleringar i en virtuell omgivning.  
När vi utbildas och lär oss olika saker lagras informationen i hjärnan i form av minnen. Minnen 
kan beskrivas som kunskaper, erfarenheter och färdigheter som kan aktiveras och användas vid 
senare tillfällen (Eriksson, 2001). Information kan lagras på olika sätt och två viktiga 
komponenter av minnet är korttidsminnet (arbetsminnet) och långtidsminnet. Dessa två typer 
av minne fungerar på olika sätt och över olika tidsperioder men gemensamt är att de båda kan 
beskrivas med de tre processerna kodning, lagring och framplockning. När information kodas 
från korttidsminnet till långtidsminnet brukar det benämnas inlärning (Wickens & Hollands, 
1999).  
Korttidsminnet står för tillfällig uppmärksamhetskrävande lagring och används för att behålla 
ny information. Informationen kodas och lagras på olika sätt i korttidsminnet beroende på dess 
karaktär. Informationen kan antingen kodas verbalt eller spatialt. Språklig information så som 
ord, ljud och text kodas verbalt medan olika visuella intryck kodas spatialt. Korttidsminnets 
kapacitet är begränsad både med avseende på hur mycket information som kan lagras och hur 
länge den kan lagras. Om en person utsätts för flera intryck som använder sig av samma typ av 
kodning kan minnesprocessen störas eller avbrytas (Wickens & Hollands, 1999).  
I långtidsminnet lagras information mer permanent och det kan ses som ett förråd där 
information om omvärlden och kunskap om hur man gör olika saker lagras. I likhet med 
korttidsminnet lagras information på olika sätt i långtidsminnet beroende på dess karaktär. 
Kunskap om hur man gör olika saker, så som att cykla, simma och dansa, hanteras av 
procedurminnet. Det finns även deklarativt minne som hanterar semantiska och episodiska 
minnen. Exempel på semantiska minnen är kunskaper om språk och det som i dagligt tal kallas 
allmänbildning medan episodiska minne avser sådant som man själv har upplevt (Eriksson, 
2001).  
1.1 Syfte och mål 
Syftet med studien är att undersöka om brandskyddsutbildning med virtual reality skiljer sig 
från brandskyddsutbildning med mer traditionella utbildningsmetoder med avseende på 
inlärning. Vidare är syftet med studien att undersöka om någon av dessa utbildningsmetoder 
motiverar försökspersonerna att på egen hand utöka sina brandskyddskunskaper.    
Målet med studien är att öka kunskapen och förståelsen för hur VR kan användas som en metod 
för utbildning. Vidare är målet att ta fram riktlinjer för hur en VR-modell kan utformas för att 
ge så bra resultat som möjligt.  
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1.3 Metod 
I studiens inledande skede byggdes en del av Ekonomihögskolan vid Lunds universitet upp 
som en VR-modell. När modellen var färdig rekryterades försökspersoner till studien. 
Försökspersonerna skulle vara anställda vid Ekonomihögskolan och helst inte ha genomgått 
någon brandskyddsutbildning. Deltagarna delades in i två grupper och fick sedan genomgå en 
kort brandskyddsutbildning. Den ena gruppen utbildades med en VR-modell och den andra 
gruppen utbildades genom att läsa ett informationsblad. Efter utbildningen fick varje deltagare 
fylla i två enkäter. Den första enkäten fylldes i direkt efter genomgången utbildning och den 
andra enkäten ungefär två veckor efteråt. När samtliga enkätsvar var insamlade sammanställdes 
och analyserades resultaten för att undersöka om de två utbildningsmetoderna gett olika 
resultat.   
1.4 Avgränsningar 
Tiden för att utveckla VR-modellen var begränsad vilket medförde olika begränsningar och 
avgränsningar. Verksamheten på Ekonomihögskolan bedrivs i ett antal olika byggnader men 
VR-modellen avgränsades till att endast omfatta ett våningsplan i en av byggnaderna. Den 
begränsade tiden påverkade även vilka funktioner som kunde implementeras. I VR-modellen 
som användes i studien fanns endast enkel informationstext och förflyttningen skedde med en 
Xbox-handkontroll. Om det funnits mer tid hade fler funktioner kunnat inkluderas och mer 
avancerade system för förflyttning ha använts.  
Studien avgränsades till att endast studera inlärning mellan olika metoder för utbildning och 
inte människors beteende när de utsätts för en utrymningssituation i VR.  
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2. Teori 
I nedanstående avsnitt presenteras teori om olika typer av minne och de mekanismer som 
påverkar inlärning. Vidare presenteras teori om VR och dess för- och nackdelar.   
2.1 Minne och inlärning 
Minnen kan beskrivas som kunskaper, erfarenheter och färdigheter som vi någon gång har lärt 
oss. Minnen kan aktiveras och användas vid senare tillfällen och de påverkar våra framtida 
beteenden (Eriksson, 2001). För att information ska kunna plockas fram och användas måste 
den på något sätt lagras i hjärnan. Informationen kan lagras på olika sätt och två viktiga 
komponenter av minnet är korttidsminnet (även kallat arbetsminnet) och långtidsminnet. Dessa 
två typer av minne fungerar på olika sätt och över olika tidsperioder. Gemensamt för korttids- 
och långtidsminnet är att de båda kan beskrivas med de tre processerna kodning, lagring och 
framplockning vilket framgår av Figur 1 nedan.  
 
Figur 1. De tre processerna kodning, lagring och framplockning som kan användas för att förklara hur minnet 
fungerar. 
Kodning avser den process som sker när information placeras i något av minnessystemen. När 
information kodas till långtidsminnet från korttidsminnet brukar det kallas inlärning eller 
övning. Inlärning avser själva överföringen av information medan övning avser tekniker som 
kan användas för att förbättra inlärningen. Med lagring avses hur informationen lagras och 
detta skiljer sig åt mellan de olika minnessystemen. Framplockning avser processen som sker 
när information ska hämtas från minnet (Wickens & Hollands, 1999).  
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2.1.1 Korttidsminne 
Korttidsminnet står för tillfällig uppmärksamhetskrävande lagring och används för att behålla 
ny information. Vidare fungerar korttidsminnet som ett verktyg för medvetenhet där mentala 
framställningar undersöks, utvärderas och jämförs. Till exempel används korttidsminnet vid 
huvudräkning eller när ett beslut ska tas. Korttidsminnet används för att kvarhålla information 
till dess att den får en mer permanent plats eller inte längre behövs (Wickens & Hollands, 
1999).  
I korttidsminnet kodas information antingen med spatial eller verbal kodning. Den verbala 
kodningen hanterar information i språklig form så ord, ljud och text medan den spatiala 
kodningen hanterar olika typer av visuella intryck. Dessa två typer av kodning använder sig av 
olika resurser och samverkar snarare än att motverka varandra. Detta innebär att två uppgifter 
kan utföras parallellt med varandra om de använder sig av olika typer av kodning. Om däremot 
samma kodning används för de båda uppgifterna kan processen störas eller avbrytas. Till 
exempel bör uppgifter som innebär en påfrestning för det spatiala korttidsminnet (t.ex. 
flygledning) inte utföras parallellt med andra uppgifter som använder sig av spatial kodning 
(Wickens & Hollands, 1999).  
Tiden som information kan lagras i korttidsminnet är begränsad och påverkas till stor del av 
om det finns möjlighet att repetera informationen. Ju längre tid som går desto mindre är 
sannolikheten att kunna hämta fram informationen. Förutom tiden är kapaciteten, det vill säga 
hur mycket information som kan lagras, en begränsande faktor. Vid full uppmärksamhet är 
korttidsminnets kapacitet 7 ± 2 informationsbitar. En informationsbit kan till exempel vara en 
siffra, bokstav eller ett ord. Även en mening eller sifferkombination kan utgöra en 
informationsbit om det finns en association i långtidsminnet (Wickens & Hollands, 1999).  
2.1.2 Långtidsminne 
Långtidsminnet kan beskrivas som ett förråd där information om omvärlden och kunskap om 
hur man gör olika saker lagras. När information har kodats från korttidsminnet till 
långtidsminnet kan den lagras på olika sätt beroende på vilken typ av information det är. 
Motoriska färdigheter och kunskap om hur man gör olika saker hanteras av procedurminnet. 
Exempel på färdigheter som hanteras av procedurminnet är att cykla, simma eller dansa 
(Eriksson, 2001). Det finns även deklarativt minne som hanterar semantiska och episodiska 
minnen. Exempel på semantiska minnen är kunskaper om språk och dess användning men 
också det som brukar kallas för allmänbildning, så som namn på personer, länder och 
huvudstäder. Episodiska minnen avser saker som man själv har upplevt och dessa har en 
förankring i tid och rum (Eriksson, 2001).  
När information ska hämtas från långtidsminnet kan den antingen återkallas (engelska recall) 
eller kännas igen (engelska recognition). När information återkallas innebär det att den 
produceras från minnet. Ett exempel på detta är att komma ihåg sitt eget telefonnummer. När 
information känns igen handlar det istället om att bli försedd med information och sedan 
kontrollera om informationen stämmer överens med det som finns lagrat i minnet. Ett exempel 
på detta är att visa ett telefonnummer för en person och fråga om det är den personens 
telefonnummer eller inte. Personen kan då jämföra telefonnumret med det som finns lagrat i 
minnet för att se om informationen överensstämmer. Processen att känna igen information är 
mer känslig än att återkalla information. Även om viss information inte kan återkallas från 
minnet kan den ofta kännas igen om vi ser eller hör den (Wickens & Hollands, 1999). 
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Information kan försvinna från långtidsminnet av olika anledningar. I likhet med 
korttidsminnet kan störningar eller likheter med annan information orsaka att information går 
förlorad. Vidare kan tidens gång i sig vara en faktor som bidrar till att information försvinner 
från minnet (Wickens & Hollands, 1999).  
2.2 Virtual Reality 
Virtual Reality (VR) kan definieras som ”en verklig eller simulerad omgivning i vilken en 
person upplever känslan av att vara närvarande”. Känslan av att vara närvarande avser i detta 
sammanhang känslan av att faktiskt befinna sig i den virtuella omgivningen (Kinateder, et al., 
2014). Det är värt att notera att definitionen inte begränsar VR till användningen av någon 
särskild teknologi även om det som främst utvecklats inom området är datorgenererade 
virtuella omgivningar (Kinateder, et al., 2014). Wickens & Hollands (1999) argumenterar för 
att Virtual Environment (VE) är ett bättre samlingsbegrepp än VR eftersom begreppet Virtual 
Reality är motsägelsefullt. För tydlighetens skull kommer begreppet VR att användas i denna 
studie. Vidare identifierar Wickens & Hollands (1999) sex olika beståndsdelar av VR och ju 
fler av dessa som inkluderas desto större blir känslan av närvaro i den virtuella omgivningen. 
De sex beståndsdelarna är:  
1. Tredimensionell visning. I verkligheten upplever vi vår omgivning som tredimensionell 
och därför bör även den virtuella omgivningen representeras i tre dimensioner.  
2. Dynamisk. Människor uppfattar tiden som kontinuerlig vilket till exempel medför att 
en video uppfattas mer verklighetstrogen än en stillbild. Med detta i åtanke bör en VR-
modell tillåta användaren uppleva dynamiska händelser i realtid.  
3. Interaktion utan fördröjning. När människor agerar i den verkliga världen är det ingen, 
eller väldigt liten, fördröjning från det att beslut om en rörelse tas till dess att rörelsen 
inträffar. VR-modellen bör därför reagera snabbt på indata från kontroller (t.ex. mus, 
handkontroll, joystick, spårning av kroppsdelar) så att fördröjningen är så liten som 
möjligt.  
4. Ego-centrerad referensram. I verkligheten upplever vi omgivningen ur ett första-
persons-perspektiv och detta bör också vara fallet i VR-modellen. Istället för att 
betrakta sig själv göra saker i VR-modellen bör den virtuella omgivningen upplevas 
som att man ser det med sina egna ögon.  
5. Olika typer av interaktion. I verkligheten kan vi inte bara se saker, utan även lokalisera 
dem med ljud, ta upp dem, flytta dem och känna deras vikt och textur. En VR-modell 
kan inkludera 3d-ljud och andra typer av återkoppling vilket ökar känslan av närvaro.  
6. Head Mounted Display and tracking. En Head Mounted Display (HMD) spårar 
användarens huvudrörelser och återspeglar dessa i VR-modellen. Detta medför att den 
bild som visas i modellen beror på vad användaren tittar på vilket ökar känslan av 
närvaro.  
För att maximera känslan av närvaro i en VR-modell bör samtliga av dessa beståndsdelar 
inkluderas. Wickens & Hollands (1999) medger dock att detta kan bli dyrt och ohanterligt. De 
viktigaste komponenterna för att skapa känslan av närvaro beskrivs som användningen av 
HMD och olika typer av interaktion. 
En Head Mounted Display (HMD) är en anordning som bärs på huvudet likt skidglasögon eller 
cyklop. För att skapa illusionen av att vara närvarande i den virtuella omgivningen omsluts 
användarens synfält av två skärmar. Syftet med att ha två skärmar är att skapa ett visuellt djup, 
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eller stereoseende, genom att olika bilder visas för ögonen. Användarens huvudrörelser spåras 
och avspeglas i den virtuella omgivningen och bilden som visas uppdateras i enlighet med 
användarens rörelser. Detta ger upphov till upplevelsen att befinna sig i den virtuella 
omgivningen. Spårningen kan till exempel ske med kamera, IR eller ultraljud. Det finns även 
system där andra kroppsdelars rörelser, till exempel händerna, spåras (Nilsson & Kinateder, 
2015). 
HMDs utvecklades redan på 1960-talet men det är först de senaste årtiondena som tekniken 
blivit tillgänglig för forskare och konsumenter. De senaste modellerna erbjuder uppslukande 
upplevelser men det finns fortfarande begränsningar med tekniken. Till exempel kan användare 
inte se sin egen kropp i den virtuella omgivningen vilken kan förta känslan av närvaro (Nilsson 
& Kinateder, 2015).  
2.2.1 Fördelar med VR 
En av fördelarna med VR är att försök kan genomföras utan att användaren utsätts för någon 
verklig fara. I en VR-modell kan ett scenario gås igenom utan att felaktiga beslut resulterar i 
verkliga konsekvenser. Exempel på scenarier där detta är användbart är övning av kirurgiska 
ingrepp, manövrering av en rymdfärja eller övning inför ett flyguppdrag (Wickens & Hollands, 
1999). Detta är även en fördel inom brandområdet eftersom deltagarna inte utsätts för de risker 
som är förknippade med en verklig brand eller utrymningssituation (Kinateder, et al., 2014).  
VR-försök kan relativt sett vara kostnadseffektiva jämfört med andra typer av försök. Efter att 
en VR-modell har utvecklats kan den i teorin användas hur många gånger som helst. Den största 
kostnaden består av inköp av utrustning samt utveckling av modellen. Därefter är 
driftskostnaden låg. Dessutom kan en VR-modell modifieras och ändras efterhand som nya 
behov uppstår (Kinateder, et al., 2014). En verklig brandskyddsövning/utbildning kan kräva 
resurser i form av personalkostnader, förberedelser och avbrott i verksamheten. Detta skulle i 
viss mån kunna undvikas med användningen av en VR-modell (Gwynne, et al., 2017).  
En ytterligare fördel med VR är att verkliga miljöer kan representeras på ett trovärdigt sätt i en 
VR-modell. Detta medför att användaren kan få förståelse för hur en miljö eller omgivning är 
uppbyggd. Till exempel kan användaren röra sig i en virtuell byggnad för att förstå hur den är 
uppbyggd och var olika rum är placerade (Wickens & Hollands, 1999).  
2.2.2 Begränsningar med VR 
En begränsning med VR är att den yta inom vilken användarens rörelser spåras är liten och 
oftast inte större än ett par kvadratmeter. Detta medför att olika typer av handkontroller måste 
användas för att förflytta sig i den virtuella omgivningen (Nilsson & Kinateder, 2015). Ett sätt 
att minska behovet av handkontroller är att använda sig av en omnidirectional treadmill vilket 
kan beskrivas som ett löpband som tillåter användaren att gå i alla riktningar (Stein, 2018). 
Användaren måste dock i stor utsträckning förlita sig på spelkontroller för att interagera med 
objekt i den virtuella omgivningen. Vidare kan det vara svårt att matcha den visuella 
upplevelsen med andra sinnesintryck. VR är till stor del begränsat till syn-och hörselintryck 
och det saknas feedback i form av lukt, känsel, temperatur med mera. Detta kan bland annat 
orsaka problem om det finns trappor och dörrar i VR-modellen eftersom den fysiska 
upplevelsen inte matchar den visuella (Nilsson & Kinateder, 2015).  
Det är vanligt förekommande att användare av VR upplever så kallad simulatorsjuka som har 
symtom som liknar åksjuka. Vanliga symptom är desorientering, illamående och ansträngda 
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ögon. Till skillnad från åksjuka som orsakas till följd av verkliga rörelser orsakas 
simulatorsjuka snarare av avsaknaden av verkliga rörelser. Symtomen uppkommer på grund 
av att användarens visuella intryck inte stämmer överens med kroppens rörelser och 
balanssinnet (Oculus , 2017).  
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3. Brandskyddsutbildning 
Studien genomfördes genom att utbilda två olika grupper med två olika metoder för 
brandskyddsutbildning och sedan jämföra resultaten. En grupp utbildades med en VR-modell 
och en grupp utbildades genom att läsa ett informationsblad. I följande avsnitt beskrivs 
informationsbladet och hur VR-modellen byggdes upp och utvecklades.  
3.1 Informationsblad 
Det informationsblad som användes för att utbilda en av grupperna baserades på ett 
informationsblad som tidigare har använts på Ekonomihögskolan för att introducera 
nyanställda till brandskydd på arbetsplatsen. Informationsbladet innehöll grundläggande 
brandskyddsinformation och var två sidor långt. På den första sidan fanns information och hur 
man ska agera om en brand inträffar. Vid händelse av brand ska de fem stegen rädda, varna, 
larma, släck och utrym gås igenom. Till varje steg fanns en kort beskrivning som förtydligade 
vad steget innebär. På den andra sidan fanns information om hur utrymningslarmet på 
Ekonomihögskolan låter. Denna information fanns inte med i det ursprungliga 
informationsbladet utan lades till för att kunna jämföra inlärning mellan att läsa hur 
utrymningslarmet låter och att höra det i VR-modellen. Vidare fanns information om 
återsamlingsplatser och deras placering på Ekonomihögskolan. Slutligen fanns information om 
utrymningsplaner oh vilken information som kan utläsas från dessa. Informationsbladet finns i 
Bilaga A.  
3.2 VR-modell 
Tanken med brandskyddsutbildning i VR var att personer skulle kunna uppleva en utrymning 
av en byggnad samtidigt som de får reda på placeringen av utrymningsvägar, brandsläckare, 
återsamlingsplatser med mera. Från början var tanken att personer skulle kunna utgå från sitt 
eget kontor i en virtuell omgivning och utrymma byggnaden därifrån. Det blev uppenbart att 
det var alltför omfattande att bygga upp hela Ekonomihögskolan och att det var nödvändigt att 
avgränsa den virtuella omgivningen till att omfatta en begränsad del av Ekonomihögskolan. 
Vid ett inledande möte med Jörgen Norén som är husintendent på Ekonomihögskolan 
diskuterades hur utbildningen i VR skulle kunna utformas. På mötet presenterades det 
informationsblad som tidigare använts och en idé var att informationen från det skulle 
implementeras i en VR-modell. På så sätt skulle det även bli möjligt att jämföra inlärningen 
mellan metoderna. Utbildningen i VR skulle kunna fungera som en snabb introduktion för 
nyanställda där de både fick ta del av grundläggande brandskyddsinformation och fick en 
uppfattning om byggnadens utformning.  
En rundvandring gjordes på Ekonomihögskolan för att hitta en plats som kunde vara lämplig 
att utveckla som en virtuell omgivning. Ekonomihögskolans verksamhet är uppdelad på fyra 
olika byggnader och det var därför svårt att hitta en plats som är lika bekant för alla anställda 
på Ekonomihögskolan. Ett kriterium för platsen var att den skulle vara bekant för så många 
som möjligt och att användarna skulle känna igen den virtuella omgivningen från verkligheten. 
Det tredje våningsplanet i byggnaden EC1 valdes till sist ut att byggas upp som en virtuell 
omgivning. Anledningen till det är att det finns ett karakteristiskt atrium i den byggnaden med 
ett stort träd i. VR-utbildningen startade i ett konferensrum från vilket det finns fönster mot 
atriet. Tanken var att användarna skulle se atriet och trädet och på så sätt förstå var de befann 
sig.  
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Eftersom utrymningen i VR inte skedde från de anställdas kontor utan endast utspelade sig på 
ett våningsplan i en av byggnaderna var syftet med VR-utbildningen inte att utbilda användarna 
i den faktiska placeringen av utrymningsvägar, brandsläckare, återsamlingsplatser etcetera. 
Istället var tanken att användarna skulle få en visuell uppfattning av byggnaden och på så sätt 
bli motiverade att själva ta reda på placeringen av utrymningsvägar och brandsläckare vid sin 
egen arbetsplats. 
3.2.1 Uppbyggnad 
Som nämnts ovan byggdes det tredje våningsplanet av byggnaden EC1 upp som en virtuell 
omgivning. Informationen från informationsbladet implementerades till den virtuella 
omgivningen och placerades ut som textrutor. Informationstexten som användes i VR-
modellen finns i Bilaga B och kan jämföras med informationsbladet som finns i Bilaga A. 
Textrutor placerade ut på åtta platser i den virtuella omgivningen och i Figur 2 nedan visas en 
översikt av våningsplanet och placeringen av textrutorna. Textrutorna var konstruerade på så 
sätt att de dök upp när spelaren befann sig närmare än åtta meter och tittade i den riktning som 
textrutan fanns. Tanken var att deltagarna skulle starta i ett konferensrum och sedan gå ett varv 
runt våningsplanet för att till sist nå ett trapphus. På vägen runt våningsplanet passerades de 
åtta textrutorna i punkterna A-H vilka är markerade i figuren. Punkt A i figuren markerar även 
det konferensrum där VR-modellen startade. I mitten av översiktsritningen finns det atrium 
som nämnts ovan. De gröna pilarna i figuren illustrerar hur det var tänkt att deltagarna skulle 
gå runt våningsplanet.  
 
Figur 2. Uppbyggnaden av tredje våningsplanet i byggnaden EC1. Bokstäverna A-H visar placeringen av 
informationstext i VR-modellen.   
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VR-modellen startade i ett konferensrum och omedelbart efter start började utrymningslarmet 
ljuda. Utrymningslarmet på Ekonomihögskolan är ett talat meddelande med information om 
att en brand har utbrutit och att byggnaden ska utrymmas. Den första textrutan fanns i punkt A 
och den innehöll information om var deltagaren befann sig och instruktioner om vad som skulle 
göras. Textrutan i punkt A visas i Figur 3 nedan. Nästa textruta dök upp i punkt B och den 
innehöll information om vilka åtgärder som ska vidtas om en brand inträffar (rädda, varna, 
larma, släck, utrym). Denna textruta visas i Figur 4 nedan. 
 
I punkt C var en brandsläckare placerad och i anslutning till denna fanns en textruta. Textrutan 
visas i Figur 5 nedan och den innehöll information om var brandsläckare finns och var deras 
placering kan utläsas. I punkt D passerades en utrymningsväg. I VR-modellen gick 
utrymningsvägen inte att använda eftersom tanken var att deltagaren skulle gå ett varv runt hela 
våningsplanet. I anslutning till utrymningsvägen fanns dock en textruta vilken visas i Figur 6 
nedan. Textrutan innehöll information om att de gröna skyltarna visar vägen till 
utrymningsvägarna och att den närmaste utgången ska användas vid händelse av brand.  
 
Figur 4. Textrutan i punkt B med information om vilka 
åtgärder som ska vidtas om en brand inträffar.  
Figur 3. Textrutan i punkt A med information om var 
deltagaren befinner sig och instruktioner om vad som 
ska göras. 
Figur 6. Utrymningsväg och textruta som fanns i punkt 
D. 
 
Figur 5. Brandsläckare och textruta som fanns i punkt C. 
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I punkt E dök en textruta upp med information om vad en återsamlingsplats är samt placeringen 
av Ekonomihögskolans återsamlingsplatser. Textrutan visas i Figur 7 nedan. En 
utrymningsplan var placerad i punkt F och även där fanns en textruta vilken visas i Figur 8. 
Textrutan innehöll information om vad som kan utläsas från en utrymningsplan.  
 
Den andra utrymningsvägen och trapphuset nåddes i punkt G och där dök ytterligare en textruta 
upp vilken visas Figur 9. När deltagaren sedan gick ut i trapphuset dök en text upp som 
informerade om att utbildningen var över. Denna text visas i Figur 10. Från början var tanken 
att VR-modellen skulle fortsätta nerför trapporna men pilotförsök visade på att trapporna gav 
upphov till obehag och simulatorsjuka. Därför togs beslutet att VR-modellen skulle avslutas 
när deltagaren nått trapphuset.  
 
 
 
Figur 8. Utrymningsplan och textruta i punkt F med 
information om vad som kan utläsas från en 
utrymningsplan. 
 
Figur 7. Textrutan i punkt E med information om 
återsamlingsplatser och dess placering. 
Figur 9. Den andra utrymningsvägen i punkt G med 
tillhörande textruta.  
Figur 10. Text i punkt H med information om att 
utbildningen var över. 
15 
 
3.2.2 Utrustning 
För att genomföra utbildningen i VR krävdes en kraftfull dator med bra grafikkort och 
processor. Anledningen till det är att det inte ska bli någon fördröjning i skärmuppdatering. 
Detta är viktigt att undvika i VR efter en fördröjning i skärmuppdateringen kan ge upphov till 
obehag och simulatorsjuka.  
Till försöken användes en Head Mounted Display (HMD). Det system som användes heter 
Oculus Rift och består dels av en HMD och dels av en IR-sensor som spårar användarens 
huvudrörelser. HMDn har två skärmar, en för varje öga, i syfte att skapa stereoseende hos 
användaren. HMDn har även inbyggda hörlurar genom vilka deltagarna kunde höra 
utrymningslarmet. Till Oculus Rift fanns även en medföljande Xbox-handkontroll som 
användes för att förflytta sig i den virtuella omgivningen.  
3.2.3 Utveckling 
För att utveckla VR-modellen användes spelmotorn Unity. I Unity implementerades funktioner 
så som belysning, utrymningslarm, informationstext, förflyttning och stöd för Oculus Rift. 
Själva modelleringsmodulen i Unity är ganska begränsad och därför användes 3D-
modelleringsprogrammen SketchUp och Blender för att skapa stora delar av den virtuella 
omgivningen.  
Det första steget i utvecklingen av VR-modellen var att återskapa den del av 
Ekonomihögskolan som skulle byggas upp som en virtuell omgivning. För att göra upplevelsen 
i VR så trovärdig som möjligt gjordes ansträngningar för att den virtuella omgivningen skulle 
efterlikna verkligheten så mycket som möjligt. Som utgångspunkt användes ritningar och 
fotografier. Med hjälp av dessa säkerställdes att dimensionerna på våningsplanet blev rätt och 
att så mycket detaljer som möjligt inkluderades. För att inte behöva modellera hela 
våningsplanet byggdes olika sektioner upp som sedan kunde återanvändas och fogas samman. 
Till exempel byggdes olika sektioner med dörrar, väggar, golv och tak upp som sedan kunde 
användas för att bygga upp våningsplanet. I Figur 11 och 12 nedan visas det konferensrum som 
VR-utbildningen startade i, dels i verkligheten och dels taget från Unity. När själva 
våningsplanet var uppbyggt placerades möbler och inredning ut. Möbler och inredning 
hämtades främst från Unity Asset Store som är ett bibliotek med 3D-modeller som kan laddas 
ner. Vissa möbler som finns i verkligheten var svåra att hitta som 3D-modeller och fick ersättas 
med andra modeller.  
Figur 11. Fotografi av konferensrummet där VR-
utbildningen startade.1 
Figur 12. Konferensrummet där VR-utbildningen 
startade taget från Unity. 
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När våningsplanet var uppbyggt och inrett var det dags att implementera de olika funktioner 
som krävdes. Det första som ordnades var belysning. Belysningen byggdes upp genom att en 
ljuskälla placerades vid en 3D-modell av en taklampa. Sedan placerades taklamporna ut på hela 
våningsplanet. I Unity finns en stor mängd inställningar kopplade till ljuskällorna. Bland annat 
kan intensiteten, räckvidden och färgen på ljuset ställas in. Ljuskällor är mycket 
kapacitetskrävande och för att Unity inte skulle behöva beräkna ljuset i realtid bakades ljuset. 
Detta innebär att allt ljus, alla reflektioner och skuggor beräknas på förhand och läggs som en 
textur över den virtuella omgivningen. Det var svårt att hitta rätt inställningar för ljuset så att 
det såg verkligt ut och många iterationer gjordes för att hitta rätt inställningar.  
I den virtuella omgivningen fanns två dörrar som skulle öppnas. Den ena dörren var mellan 
konferensrummet och korridoren och den andra dörren var när användaren skulle gå ut i ett 
trapphus. Det finns olika alternativ för att öppna dörrar och bland annat olika typer av 
interaktion kan användas. Tanken med VR-utbildningen var att den skulle utgöra en enkel 
introduktion till brandskydd och därför beslutades att interaktionen skulle vara minimal för att 
modellen skulle vara enkel att använda. Därför användes ett skript som gjorde att dörrarna 
öppnades automatiskt när användaren befann sig ett par meter ifrån dem.  
För att simulera en utrymningssituation implementerades utrymningslarmet i VR-modellen. 
Utrymningslarmet på Ekonomihögskolan är ett talat meddelande med budskapet att en brand 
har inträffat och att byggnaden ska utrymmas. Det talade meddelandet föregås av en akustisk 
signal. Larmet lades in som en ljudfil som ljöd konstant från början till slut under VR-
utbildningen.  
Nästa steg var att implementera informationstext från informationsbladet in i VR-modellen. 
Informationen implementerades i form av textrutor som dök upp när användaren befann sig i 
närheten. Ett skript användes som innebar att textrutan dök upp när användaren befann sig 
närmare än åtta meter och tittade i den riktning som textrutan fanns. En svårighet var vilken 
färg texten skulle ha för att det skulle gå att läsa den. Till sist blev det vit text på en svart, något 
transparent bakgrund, vilket kan jämföras med undertexter på TV. Detta medförde att texten 
var relativt lätt att läsa oavsett vad som fanns bakom.  
Det sista steget i utvecklingen var att implementera ett system för förflyttning och se till så att 
HMDn fungerade som avsett. Ett skript användes så att VR-modellen blev kompatibel med 
Oculus Rift. För att förflytta sig i den virtuella omgivningen användes en Xbox-handkontroll. 
Den vänstra analoga spaken på handkontrollen användes för att förflytta sig framåt, bakåt och 
i sidled. Rotation styrdes av användarens fysiska position. Förflyttningen fungerade på så sätt 
att om användaren tryckte den analoga spaken framåt skedde en förflyttning i den riktning som 
användaren tittade. Om användaren ville gå runt ett hörn var den tvungen att fysiskt rotera 90 
grader. 
3.2.4 Pilottester 
När VR-modellen var färdig genomfördes pilottester med ett begränsat antal personer för att 
undersöka om det var något som kunde förbättras och om VR-utbildningen fungerade så som 
avsett. Från början var tanken att deltagarna skulle stå upp när de genomgick utbildningen. 
Testerna visade att risken att användarna drabbas av simulatorsjuka var stor när de stod upp. 
En möjlig förklaring till det är att förflyttningen skedde med hjälp av en handkontroll. Detta 
medför att benens rörelser inte stämmer överens med den upplevda förflyttningen. I försöken 
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fick deltagarna istället sitta ner i en roterbar skrivbordsstol för att minska risken att drabbas av 
simulatorsjuka.  
En tanke var även att användarna skulle komma ut i trapphuset och sedan gå ner för trappor ett 
par våningar. Pilottesterna visade att trapporna var mycket obehagliga att gå nerför i VR. Dels 
blev deltagarna yra av att gå nerför trapporna och dels upplevdes en överhängande rädsla att 
falla. På grund av detta togs beslutet att VR-utbildningen skulle vara över när trapphuset 
nåddes.  
Något som upptäcktes i pilotförsöken var att placeringen av textrutorna inte var optimal och att 
de var lätta att missa. Deltagarna föreslog hur textrutorna kunde placeras för att de skulle vara 
lättare att upptäcka. Den första textrutan som dök upp i VR-modellen var en informationstext 
med enkla instruktioner. Det upptäcktes att denna textruta lätt missades vilket medförde att 
deltagarna inte visste vad de skulle göra. Vid försöken gavs därför samma instruktioner 
muntligt innan utbildningen och deltagarna påmindes om att läsa informationen innan de gjorde 
något annat.    
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4. Metod 
Studien gick ut på att jämföra inlärning mellan två metoder för brandskyddsutbildning. En 
grupp med försökspersoner utbildades genom att läsa ett informationsblad och en grupp 
utbildades med en VR-modell. Efter att ha genomgått utbildningen testades deltagarnas 
kunskap om brandskydd med två enkäter. Nedan beskrivs fördelningen på försökspersonerna, 
utformningen av enkäterna samt hur studien genomfördes.  
4.1 Försökspersoner 
Totalt rekryterades 46 personer som delades in i två grupper med 23 personer i respektive 
grupp. I gruppen som utbildades med VR-modellen ingick 10 män och 13 kvinnor med en 
medelålder på 34,7 år. I gruppen som utbildades med informationsbladet ingick 9 män och 14 
kvinnor med en medelålder på 34,8 år. I Tabell 1 nedan redovisas hur många personer i 
respektive grupp som hade tidigare erfarenhet av utrymning och brandskyddsutbildning. 
Tabell 1. Antal personer som varit med om en utrymning eller brandskyddsutbildning i de två grupperna.  
 Deltagit i utrymning Genomgått brandskyddsutbildning 
VR-modell 10/23 6/23 
Informationsblad 11/23 7/23 
 
Medeltiden som varje person varit anställd var 42 månader i båda grupperna. I Tabell 2 nedan 
redovisas vad personerna i respektive grupp hade för typ av anställning.  
Tabell 2. Fördelning av personernas anställning i de två grupperna.  
 Doktorand Postdoktorand Administration Totalt 
VR-modell 10 3 10 23 
Informationsblad 8 5 10 23 
 
4.2 Brandskyddsutbildning och enkäter 
I studien användes två metoder för brandskyddsutbildning. Dels användes ett informationsblad 
och dels användes en VR-modell. Efter genomgången utbildning fick försökspersonerna 
besvara två enkäter. Utformningen av informationsbladet och VR-utbildningen beskrivs i 
kapitel 3.  
3.2.3 Enkät 
Efter att ha genomgått brandskyddsutbildningen fick deltagarna besvara två enkäter. Den första 
enkäten besvarades omedelbart efter genomgången utbildning och den andra ungefär två 
veckor efteråt. Det var samma enkät som besvarades vid de båda tillfällena. Enkäterna innehöll 
frågor om åtgärder vid brand, utrymningslarm, utrymningsvägar, brandsläckare, 
utrymningsplaner och återsamlingsplatser. Syftet med enkäterna var dels att undersöka hur 
mycket information från brandskyddsutbildningen som deltagarna kunde återge och dels om 
utbildningen motiverade deltagarna att på egen hand fördjupa sina brandskyddskunskaper. I 
den första enkäten fick deltagarna även besvara frågor om födelseår, anställningstid, titel och 
tidigare erfarenhet av brandskyddsutbildning och utrymning. De deltagare som utbildats med 
VR-modellen fick besvara ytterligare frågor som berörde hur de upplevde VR-modellen. Den 
första enkäten finns i Bilaga C.  
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När enkätfrågorna formulerades användes riktlinjer rekommenderade av Foddy (1993). Syftet 
med att följa dessa riktlinjer var att minska risken att frågorna skulle misstolkas av 
respondenterna. För att säkerställa att frågorna uppfattades så som avsett genomfördes 
pilottester med enkäterna. Pilottesterna fungerade på så sätt att en respondent fick läsa varje 
fråga och besvara den. Respondenten fick sedan formulera om frågan med egna ord. På så sätt 
upptäcktes att några frågor inte tolkades på det sätt som författaren avsett. Dessa frågor 
formulerades därför om för att fungera bättre. Syftet med varje enkätfråga redovisas i Bilaga 
D.  
3.3 Genomförande 
För att genomföra studien behövdes mellan 40 och 50 försökspersoner som skulle vara 
anställda på Ekonomihögskolan och helst inte ha genomgått någon brandskyddsutbildning. 
Rekryteringen av försökspersoner riktades först in mot en grupp nyanställda som ännu inte 
genomgått någon utbildning. Personerna rekryterades dels med utskick via mail och dels 
genom att författaren gick runt till personernas kontor. I de fall försökspersoner rekryterades 
på sina kontor försågs de med samma information som skickats ut via mail. Det 
rekryteringsbrev som användes finns i Bilaga E. På grund av att svarsfrekvensen var dålig 
utökades rekryteringen till att omfatta samtliga anställda vid Ekonomihögskolan. När 
personerna anmälde sig fick de själva välja en tid på 15 minuter som passade.  
Försöken genomfördes mellan den 27 november och den 8 december 2017. Varje deltagare 
utbildades individuellt och utbildningen ägde rum i ett kontorsrum på Ekonomihögskolan. 
Innan försöken var det enbart deltagarnas kön som var känt och deltagarna delades därför in i 
två grupper med avseende på kön så att fördelningen blev så jämn som möjligt. Efter försöket 
fick deltagarna uppge födelseår, anställningstid, titel samt tidigare erfarenhet av 
brandskyddsutbildning och utrymning. Denna information användes för att kontrollera om 
personerna i de två grupperna hade ungefär lika mycket erfarenhet.  
Totalt rekryterades 46 personer som delades in i två grupper med 23 personer i respektive 
grupp. Det var på förhand bestämt vilken metod varje deltagare skulle utbildas med men 
personen fick inte reda på det förrän försöket genomfördes. Vid varje försök presenterade 
försöksledaren sig själv och gav en kort bakgrund om studien. Därefter informerades 
försökspersonen om vilken utbildningsmetod som skulle användas. För de personer som 
utbildades genom att läsa ett informationsblad gavs en kort instruktion. För de personer som 
utbildades med VR-modellen krävdes en lite längre instruktion. Deltagarna fick information 
om hur HMDn skulle justeras, hur VR-modellen var uppbyggd och hur förflyttningen 
fungerade. Innan försöken informerades samtliga deltagare om riskerna förknippade med 
försöken, rätten att avbryta när som helst och att de skulle vara anonyma i studien. För att 
säkerställa att deltagarna uppfattat denna information fick de skriva på en samtyckesblankett.  
När deltagarna utbildats fick de besvara en enkät direkt efteråt. Syftet med den första enkäten 
var att studera hur mycket information som deltagarna kunde återge en kort tid efter 
utbildningen. En uppföljning med en andra enkät genomfördes ungefär två veckor efteråt. 
Denna enkätundersökning genomfördes genom att författaren gick runt till personernas kontor 
och delade ut enkäten. Uppföljningen genomfördes mellan den 11 och den 22 december. I den 
andra enkäten undersöktes dels hur mycket information deltagarna kunde återge och dels om 
någon av utbildningsmetoderna motiverat deltagarna att på egen hand fördjupa sina 
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brandskyddskunskaper. Exempel på detta är om deltagarna på egen hand tagit reda på 
placeringen av brandsläckare och utrymningsvägar.  
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5. Resultat 
I nedanstående avsnitt presenteras resultat från de två enkäter som deltagarna fick besvara. 
Enkätfrågorna testade deltagarnas kunskap i sex olika moment och resultaten presenteras 
utifrån dessa. De olika momenten är åtgärder vid brand, utrymningslarm, utrymningsvägar, 
brandsläckare, utrymningsplan och återsamlingsplats. Enkätfrågorna var öppna vilket innebär 
att respondenterna svarade i fritext. För att kunna jämföra resultaten mellan de två grupperna 
var det därför nödvändigt att koda enkätsvaren och detta gjordes enligt en mall. I Bilaga F 
redovisas hur de olika svaren kodades. Datorprogrammet SPSS användes för att göra 
signifikanstester. Olika tester gjordes för de olika momenten men gemensamt är att en 
signifikansnivå på fem procent användes, det vill säga p <0,05.   
5.1 Åtgärder vid brand 
Om en brand inträffar ska de fem åtgärderna rädda, varna, larma, släck och utrym vidtas. 
Deltagarnas kunskap om detta testades med fråga 2 i enkäten och det som undersöktes var hur 
många av åtgärderna deltagarna kunde återge. I Figur 1313 nedan visas resultaten från den 
första enkäten. Det som visas är hur många personer i varje grupp som kunde återge respektive 
åtgärd. Det framgår att åtgärderna rädda, varna, larma och släck nämndes fler gånger av 
gruppen som läst informationsbladet medan åtgärden utrym nämndes fler gånger av gruppen 
som utbildats med VR-modellen. Gemensamt för båda grupperna är att utrym är den åtgärd 
som nämndes flest gånger.  
 
Figur 13. I diagrammet visas resultat från den första enkäten. Det som kan utläsas är hur många personer i varje 
grupp som kunde återge respektive åtgärd som ska vidtas om en brand inträffar. 
Resultat från den andra enkäten visas i Figur 14 nedan. En försämring hade skett för båda 
grupperna med undantag för åtgärden utrym för gruppen som utbildats med VR-modellen. I 
likhet med resultaten från den första enkäten nämndes åtgärderna rädda, varna, larma och släck 
fler gånger av gruppen som läst informationsbladet medan utrym nämndes fler gånger av 
gruppen som utbildats med VR-modellen.  
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Figur 14. I diagrammet visas resultaten från den andra enkäten. Det som kan utläsas är hur många personer i 
varje grupp som kunde återge respektive åtgärd som ska vidtas om en brand inträffar. 
Medelvärde och standardavvikelse för antalet åtgärder som respektive grupp kunde återge i de 
två enkäterna visas i Tabell 3 nedan. För att undersöka skillnaden mellan grupperna användes 
signifikanstestet Mann-Whitney U. Efter den första enkäten var skillnaden mellan grupperna 
signifikant (Mann-Whitney U=81, p=0,0). Signifikans kunde dock inte påvisas efter den andra 
enkäten (Mann-Whitney U=179, p=0,053). Resultaten tyder på att informationsbladet gett 
bättre inlärning på kort sikt.  
Tabell 3. Medelvärde och standardavvikelse för antalet åtgärder som respektive grupp kunnat återge i de två 
enkäterna. 
 Enkät 1 Enkät 2 
 Medel Standardavvikelse Medel Standardavvikelse 
VR 2,8 1,2 2,3 1,1 
Informationsblad 4.3 1,0 3,0 1,5 
 
Vidare undersöktes om försämringen mellan den första och andra enkäten skiljde sig mellan 
de två grupperna. I Tabell 4 nedan visas hur många personer som kunde återge samma antal 
åtgärder i de båda enkäterna samt hur många personer som försämrade sin prestation mellan 
enkäterna. I gruppen som utbildades med VR-modellen skedde en försämring för 9 personer 
och i gruppen som läst informationsbladet skedde en försämring för 15 personer. Fishers exakta 
test användes och det visade sig att skillnaden mellan grupperna inte var signifikant (p=0,14). 
Tabell 4. Hur många av personerna i varje grupp som hade oförändrad respektive försämrad prestation i den 
andra enkäten jämfört med den första.  
 Oförändrad Försämring Summa 
VR 14 9 23 
Informationsblad 8 15 23 
 
 
0
5
10
15
20
25
Rädda Varna Larma Släck Utrym
A
n
ta
l p
er
so
n
er
Enkät 2
VR Informationsblad
25 
 
5.2 Utrymningslarm 
Båda grupperna fick ta del av information om hur utrymningslarmet är utformat, dock i olika 
former. Gruppen som läste informationsbladet fick läsa om hur utrymningslarmet är utformat 
medan gruppen som använde VR-modellen fick höra utrymningslarmet upprepade gånger 
under tiden som de läste annan informationstext. Deltagarnas kunskap om utrymningslarmet 
testades med fråga 3 i enkäten. Utrymningslarmet på Ekonomihögskolan är ett talat 
meddelande och innehållet i meddelandet delades in i de tre informationsbitarna viktigt 
meddelande1, brand har utbrutit2 och lämna byggnaden3. Det som undersöktes var hur många 
informationsbitar deltagarna kunde återge. Medelvärde och standardavvikelse för de två 
grupperna visas i Tabell 5 nedan. Det framgår att gruppen som läst informationsbladet kunde 
återge fler informationsbitar än gruppen som utbildats med VR-modellen. Testet Mann-
Whitney U användes för att undersöka skillnaden mellan grupperna. I den första enkäten var 
skillnaden inte signifikant (Mann-Whitney U=230, p=0,42) och skillnaden var inte heller 
signifikant i den andra enkäten (Mann-Whitney U=217, p=0,27). 
Tabell 5. Medelvärde och standardavvikelse för hur många informationsbitar som personerna i respektive grupp 
kunde återge i den första och andra enkäten. 
 Enkät 1 Enkät 2 
 Medel Standardavvikelse Medel Standardavvikelse 
VR 1,3 1,0 1,0 1,1 
Informationsblad 1,5 1,0 1,4 1,0 
 
I Tabell 6 nedan visas hur många personer i varje grupp som hade oförändrad respektive 
försämrad prestation i den andra enkäten jämfört med den första. Det framgår att sex personer 
i VR-gruppen och fem personer i gruppen som läst informationsbladet försämrade sin 
prestation i den andra enkäten. Fishers exakta test användes för att undersöka signifikans och 
det visade sig att skillnaden inte var signifikant (p=0,73). 
Tabell 6. Antalet personer i respektive grupp som hade oförändrad eller försämrad prestation i den andra 
enkäten jämfört med den första.  
 Oförändrad Försämring Summa 
VR 17 6 23 
Informationsblad 18 5 23 
 
5.3 Utrymningsvägar 
Deltagarnas kännedom om placeringen av utrymningsvägar testades med fråga 5 i enkäten. Det 
som undersöktes var hur väl deltagarna kunde beskriva de alternativa utrymningsvägar som 
finns från deras kontor. I Tabell 7 nedan visas hur många personer som efter den första enkäten 
kände till placeringen av en alternativ utrymningsväg. Det framgår att det endast var sex 
personer i VR-gruppen och sju personer i gruppen som läst informationsbladet som inte kände 
till placeringen av en utrymningsväg. Dessa resultat säger ingenting om utbildningsmetoderna 
eftersom dessa inte utbildade deltagarna i placeringen av utrymningsvägar. Resultaten kan 
dock användas för att undersöka om någon av grupperna från början hade bättre kännedom om 
placeringen av utrymningsvägar. Fishers exakta test visade att skillnaden inte var signifikant 
(p=1,0).  
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Tabell 7. Antalet personer i respektive grupp som efter den första enkäten kände till placeringen av en alternativ 
utrymningsväg. 
 Utrymningsväg Ej utrymningsväg 
VR 17 6 
Informationsblad 16 7 
 
Det som var intressant att undersöka för att jämföra skillnaden mellan utbildningsmetoderna 
var om det skett en förbättring mellan den första och andra enkäten. Detta skulle i så fall vara 
ett tecken på att deltagarna på egen hand tagit reda på placeringen av utrymningsvägar. I Tabell 
8 nedan visas resultaten och det framgår att ingen förbättring skett för gruppen som läst 
informationsbladet men att tre personer i VR-gruppen förbättrat sin kunskap. Fishers exakta 
test visade att skillnaden mellan grupperna inte var signifikant (p=0,23).  
Tabell 8. Antalet personer i respektive grupp som hade förbättrat sin kunskap om placeringen av 
utrymningsvägar i den andra enkäten jämfört med den första.   
 Oförändrad Förbättring Summa 
VR 20 3 23 
Informationsblad 23 0 23 
 
5.4 Brandsläckare 
Personernas kännedom om placeringen av brandsläckare testades med fråga 6 i enkäten. Det 
som undersöktes var hur väl deltagarna kunde beskriva placeringen av brandsläckare i närheten 
av deras kontor. Resultaten från den första enkäten visas i Tabell 9 nedan. Det framgår att 12 
personer i VR-gruppen och 14 personer i gruppen som läst informationsbladet inte kände till 
placeringen av en brandsläckare. Fishers exakta test visade att skillnaden mellan grupperna inte 
var signifikant (p=0,77). I likhet med placeringen av utrymningsvägar utbildades personerna 
inte i placeringen av brandsläckare. Resultaten från den första enkäten användes dock för att 
undersöka om någon av grupperna från början hade bättre kännedom om placeringen av 
brandsläckare. 
Tabell 9. Antalet personer i respektive grupp som kände till placeringen av en brandsläckare i första enkäten. 
 Brandsläckare Ej brandsläckare 
VR 11 12 
Informationsblad 9 14 
 
I Tabell 10 nedan visas hur många i varje grupp som förbättrat sin kunskap mellan den första 
och andra enkäten. Det framgår att åtta personer i VR-gruppen och sju personer i gruppen som 
läst informationsbladet förbättrat sin kunskap om placeringen av brandsläckare. Fishers exakta 
test visade att skillnaden inte var signifikant (p=1,0).  
Tabell 10. Antalet personer i respektive grupp som förbättrat sin kunskap om placeringen av brandsläckare i den 
andra enkäten jämfört med den första. 
 Oförändrad Förbättring Summa 
VR 15 8 23 
Informationsblad 16 7 23 
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5.5 Utrymningsplan 
Deltagarna utbildades i vilken typ av information som går att utläsa från en utrymningsplan 
och deras kunskap om detta testades med fråga 7 i enkäten. Det som eftersöktes var att 
placeringen av utrymningsvägar, brandsläckare och återsamlingsplatser kan utläsas. I Tabell 
11 nedan visas medelvärde och standardavvikelse för hur många av dessa informationsbitar 
deltagarna kunde återge i de två enkäterna. Det framgår att medelvärdet var något högre för 
VR-gruppen i den första enkäten och att medelvärdet var samma för de två grupperna i den 
andra enkäten. Medelvärdet ökade för båda grupperna i den andra enkäten vilket tyder på att 
utbildningsmetoderna motiverat deltagarna att på egen hand studera en utrymningsplan. För att 
undersöka skillnaden mellan grupperna användes signifikanstestet Mann-Whitney U. 
Skillnaden mellan grupperna var inte signifikant i den första enkäten (Mann-Whitney U=258, 
P=0,87) och inte heller i den andra enkäten (Mann-Whitney U=265, P=1,0). 
Tabell 11. Medelvärde och standardavvikelse för hur många informationsbitar personerna i respektive grupp 
kunde återge i de två enkäterna. 
 Enkät 1 Enkät 2 
 Medel Standardavvikelse Medel Standardavvikelse 
VR 1,8 0,8 2,0 0,8 
Informationsblad 1,7 1,0 2,0 0,8 
 
I Tabell 12 nedan visas hur många personer i varje grupp som hade oförändrad, försämrad eller 
förbättrad prestation i den andra enkäten. Det framgår att resultatet förbättrades för sex 
personer och försämrades för två personer i båda grupperna. Eftersom resultatet inte skiljde sig 
mellan grupperna gjordes inget signifikanstest.  
Tabell 12. Antal personer som hade oförändrad, försämrad eller förbättrad prestation i den andra enkäten jämfört 
med den första.  
 Oförändrad Försämring Förbättring 
VR 15 2 6 
Informationsblad 15 2 6 
 
5.6 Återsamlingsplats 
I båda utbildningsmetoderna fanns information om placeringen av de olika återsamlingsplatser 
som finns på Ekonomihögskolan. Vilken återsamlingsplats som en person ska bege sig till 
beror på vilken byggnad personen befinner sig i. Personernas kunskap om placeringen av den 
återsamlingsplats de ska bege sig till testades med fråga 8 i enkäten. I Tabell 13 nedan visas 
resultaten från den första enkäten. Det framgår att 20 personer i gruppen som läst 
informationsbladet och 16 personer i VR-gruppen kunde beskriva placeringen av den 
återsamlingsplats de ska bege sig till. Fishers exakta test visade att skillnaden inte var 
signifikant (p=0,28).  
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Tabell 13. Antalet personer i respektive grupp som kunde beskriva placeringen av den återsamlingsplats de ska 
bege sig till i den första enkäten. 
 Återsamlingsplats Ej återsamlingsplats 
VR 16 7* 
Informationsblad 20 3** 
*Fem personer svarade på ett sådant sätt att det inte gick att avgöra om de visste placeringen eller inte. Dessa 
svar tolkades som att de inte visste placeringen av en återsamlingsplats. 
** Två personer svarade på ett sådant sätt att det inte gick att avgöra om de visste placeringen eller inte. Dessa 
svar tolkades som att de inte visste placeringen av en återsamlingsplats. 
Resultaten från den andra enkäten visas i Tabell 14 nedan. Det framgår att 15 personer i VR-
gruppen och 17 personer i gruppen som läst informationsbladet kunde beskriva placeringen 
av den återsamlingsplats de ska bege sig till. Fishers exakta test visade att skillnaden inte var 
signifikant (p=0,75).  
Tabell 14. Antalet personer i respektive grupp som kunde beskriva placeringen av den återsamlingsplats de ska 
bege sig till i den andra enkäten. 
 Återsamlingsplats Ej återsamlingsplats 
VR 15 8* 
Informationsblad 17 6** 
*Sex personer svarade på ett sådant sätt att det inte gick att avgöra om de visste placeringen eller inte. Dessa 
svar tolkades som att de inte visste placeringen av en återsamlingsplats. 
** Fyra personer svarade på ett sådant sätt att det inte gick att avgöra om de visste placeringen eller inte. Dessa 
svar tolkades som att de inte visste placeringen av en återsamlingsplats. 
Vidare undersöktes förändringen i prestation mellan de två enkäterna. Från Tabell 15 nedan 
framgår att en person i VR-gruppen och tre personer i gruppen som läste informationsbladet 
försämrade sin prestation. Fishers exakta test visade att skillnaden mellan grupperna inte var 
signifikant (p=0,61).  
Tabell 15. Antalet personer i respektive grupp som hade oförändrad eller försämrad prestation i den andra 
enkäten jämfört med den första. 
 Oförändrad Försämring 
VR 22 1 
Informationsblad 20 3 
 
5.7 VR-modell 
De personer som utbildades med VR-modellen fick besvara ytterligare fem frågor. De tre första 
frågorna behandlade VR-modellens realism, hur lätt det var att förflytta sig i modellen och hur 
lätt det var att läsa texten i modellen. Dessa tre frågor besvarades genom att respondenten fick 
bedöma ett påstående på en femgradig skala där 1 innebar instämmer inte alls och 5 innebar 
instämmer helt. Den fjärde frågan behandlade om respondenten upplevt något obehag under 
försöket och i den femte frågan kunde respondenten ge ytterligare synpunkter på försöket. För 
samtliga frågor gavs respondenten möjlighet att kommentera med fritext. Enkätfrågorna finns 
i Bilaga D.  
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5.7.1 Realism 
Respondenterna fick bedöma påståendet ”Jag upplevde den virtuella miljön som realistisk” och 
resultaten visas i Figur15 nedan. Det framgår att de flesta tyckte att den virtuella miljön var 
realistisk.  
 
Figur 15. Fördelning på svaren hur realistisk personerna upplevde VR-modellen. 
Några respondenter lämnade ytterligare kommentarer i fritext och dessa handlade främst om 
att den virtuella miljön upplevdes som för ren och klinisk. Dessa respondenter tyckte att den 
virtuella omgivningen hade varit mer realistisk om det hade varit stökigare. En respondent 
svarade att avstånden i modellen kändes avvikande på grund av att vissa möbler som finns i 
verkligheten inte fanns i VR-modellen. En annan respondent svarade att modellen hade varit 
bättre om inredningen till större del stämde överens med verkligheten.  
5.7.2 Informationstext 
Respondenterna fick bedöma påståendet ”Jag tyckte det var lätt att läsa informationstexten i 
VR-modellen” och resultaten visas i Figur 16 nedan. Det framgår att majoriteten av personerna 
kunde läsa texten utan problem men att ett fåtal personer verkar ha haft svårigheter. Från de 
kommentarer som lämnades framgick att några personer upplevde texten som suddig och att 
den endast gick att läsa om man stod nära den. En respondent kommenterade att det var svårt 
att läsa för att det var mycket text. En annan respondent svarade att det var lätt att läsa texten 
rent visuellt men att utrymningslarmet gjorde att personen kände sig störd och stressad. 
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Figur 16. Fördelningen på svar gällande hur lätt personerna kunde läsa texten i VR-modellen. 
5.7.3 Förflyttning 
Respondenterna fick bedöma påståendet ”Jag tyckte det var lätt att förflytta mig i VR-
modellen” och resultaten visas i Figur17 nedan. Det framgår att de flesta verkar ha tyckt att det 
var lätt att förflytta sig. För detta påstående var det ingen respondent som lämnade ytterligare 
kommentarer på vad som skulle kunna förbättras.  
 
Figur 17. Fördelningen av hur många personer som tyckte det var lätt att förflytta sig i VR-modellen. 
5.7.4 Obehag 
Det var nio personer som uppgav att de upplevde någon form av obehag under försöket. De 
flesta personer som upplevde obehag beskrev att de upplevde yrsel men några personer uppgav 
att de även blivit illamående. VR-modellen var uppbyggd på ett sådant sätt att man nästan 
uteslutande svängde/snurrande åt vänster. Två personer kommenterade att detta troligen var 
orsaken till att de upplevde yrsel.  
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5.7.5 Övriga kommentarer 
Respondenterna gavs möjlighet att lämna synpunkter och kommentarer till försöket. 
Kommentarerna var positiva och många tyckte att det var roligt och intressant att testa VR-
modellen. Bland annat fanns kommentarer om att användningen av VR gjorde utbildningen 
lättare och roligare och att övningen gav en helt annan verklighetsuppfattning än att få 
informationen verbalt. En respondent kommenterade att modellen var välgjord och att det 
kändes som att man var där på riktigt. En annan respondent poängterade att det är ett bra sätt 
att uppleva en utrymningssituation och öva på utrymningsrutinerna utan att störa 
”kontorsdagen” eller utsätta personer för fara. Ett förslag på förbättring som gavs av en 
respondent är att VR-modellen hade varit bättre om den utspelade sig i den byggnad som 
personen arbetade i eftersom den virtuella omgivningen på så sätt varit mer bekant.  
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6. Diskussion 
Från resultaten kan ingen större skillnad mellan de två utbildningsmetoderna utläsas. 
Signifikans kunde endast påvisas för momentet åtgärder vid brand där gruppen som läst 
informationsbladet kunde återge fler steg än gruppen som utbildats med VR-modellen. Från 
resultaten framgår även att gruppen som läst informationsbladet kunde återge innehållet i 
utrymningslarmet och placeringen av återsamlingsplatser bättre även om skillnaden inte var 
signifikant.  Vad gäller utrymningsvägar, brandsläckare och utrymningsplaner presterade VR-
gruppen något bättre men inte heller för dessa moment var skillnaden signifikant. 
Det verkar som att gruppen som läste informationsbladet tog in informationstexten något bättre 
än gruppen som utbildades med VR-modellen. En möjlig förklaring till detta är att personerna 
som läste informationsbladet kunde sitta i lugn och ro och läsa utan andra konkurrerande 
intryck. I informationsbladet var informationen dessutom samlad till skillnad från VR-
modellen där informationen var utspridd på olika platser. I VR-modellen fanns det många 
visuella intryck att ta in förutom informationstexten. Det är också värt att nämna att VR 
fortfarande är relativt ny teknik och att majoriteten av deltagarna aldrig provat VR förut. Själva 
VR-upplevelsen i sig kan ha varit en faktor som påverkade hur mycket uppmärksamhet som 
riktades mot informationstexten. Som nämnts ovan var skillnaden mellan grupperna störst för 
momentet åtgärder vid brand. Textrutan med information om åtgärder vid brand var en av de 
första som dök upp i VR-modellen. Det kan tänkas att deltagarna fortfarande försökte anpassa 
sig till den virtuella omgivningen och förstå hur förflyttningen fungerade när textrutan dök upp 
vilket kan ha försämrat inlärningen. För de textrutor som dök upp senare i VR-modellen var 
skillnaden inte lika stor mellan grupperna.  
På frågan om vilka åtgärder som ska vidtas om en brand inträffar återgavs steget utrym fler 
gånger än något annat steg i båda grupperna. Detta skulle kunna bero på att det är ganska 
rationellt att utrymma om en brand inträffar och det steget skulle troligen återges av många 
personer även om de inte genomgått någon brandskyddsutbildning. I VR-gruppen nämnde 
samtliga personer steget utrym både i den första och andra enkäten och betydligt fler gånger än 
något annat steg. En möjlighet är att personerna i VR-gruppen lade så stort fokus på utrym 
eftersom de faktisk genomförde en utrymning i VR-modellen. Dessutom fick de höra 
utrymningslarmet upprepade gånger med budskapet att byggnaden omedelbart skulle 
utrymmas. För gruppen som läste informationsbladet lagrades informationen troligen i form av 
fakta, eller semantiska minnen. Detta kan jämföras med VR-gruppen som dels läste samma 
informationstext och dels genomförde en utrymning i VR-modellen. Själva minnet av att 
utrymma byggnaden i VR-modellen skulle kunna kategoriseras som ett episodiskt minne med 
en förankring i tid och rum. Det är möjligt att det episodiska minnet av att utrymma byggnaden 
lämnade ett större intryck än de semantiska minnen som erhölls från att läsa 
informationstexten.  
En annan förklaring till att informationen togs in bättre av gruppen som läste 
informationsbladet skulle kunna vara att utrymningslarmet ljöd konstant i VR-modellen. 
Wickens & Hollands (1999) beskriver att när två uppgifter som utförs parallellt tar samma 
minnesresurser i anspråk finns det en risk att minnesprocessen störs eller avbryts. I VR-
modellen läste deltagarna informationstext samtidigt som de fick höra det talade meddelandet. 
Både att läsa text och att lyssna på en röst är processer som kodas verbalt i korttidsminnet. Det 
skulle kunna vara så att inlärningsprocessen störts av att utrymningslarmet ljöd. En av 
34 
 
deltagarna kommenterade dessutom att texten var svår att läsa eftersom utrymningslarmet var 
störande och stressande. Det framgick även att gruppen som läste informationsbladet kunde 
återge innehållet i det talade meddelandet bättre trots att personerna i VR-gruppen hört 
meddelandet upprepade gånger. Även om skillnaden inte var signifikant tyder det på att 
processerna att läsa text och lyssna på meddelandet stört varandra i VR-modellen.  
Personerna som utbildades med VR-modellen fick förutom att läsa informationstext ett visuellt 
intryck av hur brandsläckare, utrymningsvägar och utrymningsplaner ser ut. Detta medför att 
informationen dels kodades verbalt och dels spatialt för dessa personer. Wickens & Hollands 
(1999) beskriver att det är skillnad på att återkalla och känna igen information. Att känna igen 
information är en mer känslig process. Det skulle kunna tänkas att personerna som utbildats 
med VR-modellen i högre utsträckning känner igen, eller lägger märke till, brandsläckare, 
utrymningsvägar och utrymningsplaner i den verkliga omgivningen eftersom de redan sett 
dessa innan i VR-modellen. Resultaten visar att det var fler personer i VR-gruppen än i gruppen 
som läst informationsbladet som efter utbildningen tog reda på placeringen av brandsläckare 
och utrymningsvägar. För utrymningsplaner var det lika många i båda grupperna som 
förbättrade sin prestation. Skillnaden mellan grupperna var dock inte så stor att den var 
signifikant.  
Vad gäller VR-modellen var deltagarnas reaktioner positiva och den allmänna uppfattningen 
verkade vara att det var en rolig och intressant upplevelse. Eftersom VR-utrustning fortfarande 
är relativt dyr och kräver en kraftfull dator var det många av deltagarna som provade VR för 
första gången. Det verkar som att användningen av VR varit ett roligt avbrott i vardagen och 
bidragit till att göra brandskyddsutbildningen mer intressant. Det gavs en del synpunkter på att 
den virtuella omgivningen var för ren och klinisk. Några deltagare kommenterade att 
placeringen av möbler och inredning inte stämde överens med verkligheten. Vid utvecklingen 
av VR-modellen gjordes ansträngningar för att göra den virtuella omgivningen så lik 
verkligheten som möjligt. Den främsta begräsningen i detta avseende var att det inte fanns 3d-
modeller som stämde överens med den inredning som finns i verkligheten. Detta medförde att 
den virtuella omgivningen inte helt och hållet kunde efterlikna den verkliga omgivningen. Det 
kan dock tänkas att en något klinisk omgivning medför att större fokus läggs på själva 
utbildningen och informationstexten. En deltagare kommenterade att anknytningen till virtuella 
omgivningen hade varit större om VR-modellen utspelat sig i samma byggnad som personen 
arbetade i. Detta är förståeligt eftersom Ekonomihögskolan bedriver verksamhet i fyra olika 
byggnader. På grund av tidsbegränsningar kunde dock enbart ett våningsplan i en av 
byggnaderna byggas upp. 
Det var några deltagare som upplevde det svårt att läsa texten och de uppgav främst att texten 
var suddig och att det krävdes att man stod nära för att kunna läsa den. Några deltagare hade 
glasögon vilket medförde att HMDn inte satt optimalt på huvudet och det kan vara en av 
anledningarna till att texten upplevdes som suddig. Upplösningen på skärmarna i HMDn är 
lägre än på en vanlig skärm vilket också kan ha bidragit till att texten var suddig. Eftersom 
informationen i VR-modellen skulle matcha informationen i informationsbladet var det en del 
textrutor som innehöll ganska mycket text. En deltagare kommenterade att det var jobbigt att 
läsa för att det var mycket text. Vad gäller förflyttningen i VR-modellen verkar ingen deltagare 
ha haft några större problem.  
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Nio personer uppgav att de upplevde obehag när de använde VR-modellen. De flesta av dessa 
personer upplevde yrsel men några personer upplevde även illamående. Två deltagare 
kommenterade att yrseln troligen berodde på att man nästan uteslutande svängde/snurrade åt 
vänster. Det är möjligt att detta bidragit till yrseln men simulatorsjuka är ett vanligt fenomen 
och kan bero på många andra saker.  
Eftersom deltagarnas kunskaper testades med enkäter var det viktigt att frågorna var 
formulerade på ett sådant sätt att respondenterna tolkade frågorna på samma sätt som 
författaren avsett. För att minska risken att frågor misstolkades genomfördes pilottester innan 
försöken där personer fick formulera om frågorna med egna ord. På så sätt upptäcktes om det 
var några frågor som behövde förtydligas. Överlag fungerade enkäterna bra och majoriteten av 
respondenterna svarade på frågorna så som avsett. Det var dock lite problem med fråga 8 som 
behandlade placeringen av återsamlingsplatser. På den frågan var det en del respondenter som 
svarade på ett sådant sätt att det inte gick att avgöra om de visste placeringen eller inte. Denna 
fråga hade möjligtvis kunnat formuleras på ett annat sätt för att undvika detta problem. 
När deltagarna skulle delas in i två grupper var det enbart personernas kön som var känt. För 
att gruppindelningen inte skulle påverka resultaten hade det varit önskvärt om indelningen 
utöver kön kunnat göras utifrån ålder, anställning och tidigare erfarenhet av utrymning och 
brandskyddsutbildning. Denna information var dock tillgänglig först efter den första enkäten 
vilket innebar att indelning fick göras enbart utifrån kön. I efterhand visade det sig dock att 
fördelningen blivit relativt jämn mellan grupperna. Medelåldern och medelanställningstiden 
var nästan identiska i de två grupperna. Även erfarenheten av utrymning och 
brandskyddsutbildning var ungefär samma i de två grupperna. Det är därför inte troligt att 
fördelningen på grupperna påverkat resultatet nämnvärt.  
Från början var tanken att enbart rekrytera personer som inte hade någon tidigare erfarenhet av 
brandskyddsutbildning. På grund av dålig svarsfrekvens utökades rekryteringen till att omfatta 
samtliga anställda vid Ekonomihögskolan. Ungefär två tredjedelar av deltagarna rekryterades 
genom att författaren gick till deras kontor och resterande deltagare anmälde sig självmant till 
studien efter ett utskick via mail. Det är möjligt att de personer som självmant anmälde sig från 
var personer som redan från början hade ett intresse av brandskydd. Det kan tänkas att dessa 
personer redan från början hade bättre kunskap och var mer benägna att ta in information. 
Informationen som inkluderades i VR-modellen anpassades efter den information som fanns i 
informationsbladet för att det skulle vara möjligt att jämföra resultaten. Det är möjligt att 
informationen som inkluderas i en VR-modell kan anpassas för att bättre passa mediet. I 
framtida studier kan det därför vara värt att beakta vilken information som ska inkluderas och 
hur denna ska struktureras. Vidare undersöktes endast skillnaden i inlärning mellan grupperna 
i denna studie. Personerna som utbildades med VR-modellen upplevde en utrymningssituation 
samtidigt som de hörde utrymningslarmet. En hypotes är att detta skulle medföra att dessa 
personer hade agerat snabbare i en verklig utrymningssituation än de personer som endast läst 
informationsbladet. Detta är något som skulle kunna undersökas i framtida studier.  
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7. Slutsats 
I studien jämfördes inlärningen mellan två grupper som brandskyddsutbildades med olika 
metoder. En grupp utbildades med en VR-modell och en grupp utbildades genom att läsa ett 
informationsblad. Slutsatsen som kan dras från studien är att det inte är någon större skillnad i 
inlärning mellan de två metoderna.  
Deltagarnas kunskap testades i sex olika moment och skillnaden mellan grupperna var 
signifikant för endast ett av dessa moment. Kunskapen om vilka åtgärder som ska vidtas vid 
händelse av brand är det moment där skillnaden var signifikant. För detta moment presterade 
gruppen som läst informationsbladet bättre än gruppen som utbildats med VR-modellen. I 
resterande moment var skillnaden mellan grupperna för liten för att vara signifikant.  
Båda utbildningsmetoderna motiverade deltagarna att på egen hand fördjupa sina 
brandskyddskunskaper. Efter att ha genomgått utbildningen var det personer i båda grupperna 
som på egen hand tog reda på placeringen av brandsläckare och vilken information som kan 
utläsas från en utrymningsplan. I gruppen som utbildades med VR-modellen var det även några 
personer som tog reda på placeringen av utrymningsvägar efter utbildningen. Slutsatsen som 
kan dras från detta är att brandskyddsutbildning tycks ge resultat oavsett vilken metod som 
används.  
Reaktionerna på VR-modellen var positiva och många av deltagarna kommenterade att det var 
en rolig och intressant upplevelse. Generellt sett upplevdes VR-modellen som realistisk och 
lätt att använda. Det fanns vissa svårigheter att läsa text i VR-modellen och några personer 
upplevde yrsel och illamående. Utbildning med VR kan utgöra vara ett bra alternativ till mer 
traditionella metoder för att göra inlärningen mer intressant. Resultaten och kommentarer från 
deltagare tyder på att utrymningslarmet kan på gjort det svårt att läsa informationstexten i VR-
modellen. I framtiden bör det därför beaktas om utrymningslarmet ska inkluderas eller inte.  
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8. Framtida forskning 
Resultaten från denna studie visar att skillnaden mellan inlärning mellan en VR-utbildning och 
att läsa ett informationsblad inte är signifikant. Det som jämfördes mellan de två metoderna 
var inlärning av information och om deltagarna blev motiverade att lära sig mer på egen hand. 
Det undersöktes inte om deltagarnas agerande skiljer sig åt i en verklig utrymningssituation. 
Det kan tänkas att gruppen som utbildats i VR hade reagerat annorlunda och snabbare i en 
verklig utrymning eftersom de redan har hört utrymningslarmet och genomgått en virtuell 
utrymning. Det hade därför varit intressant att undersöka om olika utbildningsmetoder är olika 
effektiva när det gäller agerande i en verklig nödsituation. 
I VR-utbildningen som användes i denna studie tog deltagarna främst in informationen i form 
av text. Resultaten visade att vissa deltagare hade svårigheter att ta in informationen. Dels 
tyckte vissa att det rent visuellt var svårt att läsa texten och det fanns även deltagare som tyckte 
det var svårt att läsa texten på grund av konkurrerande intryck, till exempel utrymningslarmet. 
I framtida studier kan det vara intressant att undersöka hur information bäst förmedlas i en 
virtuell omgivning. Till exempel kan illustrationer, animationer eller talade meddelanden vara 
mer lämpliga än informationstext.   
Virtual reality är ett område inom vilket tekniken utvecklas snabbt och det finns stora 
möjligheter att bygga upp scenarier i VR som inte kan upplevas i verkligheten. Till exempel 
skulle en brand och rökutveckling kunna implementeras i en VR-modell. En intressant aspekt 
att studera är om det skulle ge upphov till att utbildningen känns mer relevant och seriös eller 
om det endast bidrar till ökad stress vilket skulle kunna försämra inlärningen. Vidare skulle 
användaren kunna interagera mer med den virtuella omgivningen och utföra uppgifter. Till 
exempel skulle användaren i kombination med att läsa text kunna varna en kollega som inte 
upptäckt att det brinner, slå 112 på en telefon, aktivera utrymningslarmet, släcka en brand och 
sedan utrymma byggnaden. Att implementera sådana funktioner kräver mer kunskap och tid, 
men hade kunnat göra utbildningen mer effektiv.  
  
40 
 
  
41 
 
Referenser 
Buttissi, F., & Chittaro, F. (2018). Effects of different types of virtual reality display on 
presence and learning in a safety training scenario. IEEE transactions on visualization 
and computer graphics, 1063-1076. 
Cha, M., Han, S., Lee, J., & Choi, B. (2012). A virtual reality based fire training simulator 
integrated with fire dynamics data. Fire Safety Journal, 12-24. 
Eriksson, H. (2001). Neuropsykologi: Normalfunktion, demenser och avgränsade 
hjärnskador. Stockholm: Liber AB. 
Gwynne, S., Kuligowski, E., Boyce, K. N., Robbins, A., Lovreglio, R., Thomas, J., & Roy-
Poirier, A. (2017). Enhancing Egress Drills: Preparation and Assessment of Evacuee 
Performance. Fire and Materials. 
Kinateder, M., Ronchi, E., Nilsson, D., Kobes, M., Müller, M., Pauli, P., & Mühlberger, A. 
(2014). Virtual Reality for Fire Evacuation Research. Proceeding of the 2014 
Federated Cenference on Computer Science and Information Systems, 313-321. 
Nilsson, D., & Kinateder, M. (2015). Virtual Reality Experiments - The Future or a Dead 
End? Human Behaviour in Fire 2015 - Symposium Proceedings, 13-22. 
Oculus . (den 15 November 2017). Simulator Sickness. Hämtat från Oculus: 
https://developer.oculus.com/design/latest/concepts/bp_app_simulator_sickness/ 
Rüppel, U., & Schatz, K. (2011). Designing a BIM-based serious game for fire safety 
evacuation simulations. Advanced Engineering Informatics, 600-611. 
Stein, S. (den 27 januari 2018). Virtuix Omni tries to be the stationary bike of VR holodeck 
jogs. Hämtat från CNET: https://www.cnet.com/products/virtuix-omni/preview/ 
Unity. (den 18 mars 2018). Products - Features. Hämtat från Unity3d: 
https://unity3d.com/unity 
Wickens, C. D., & Hollands, J. G. (1999). Engineering psychology and human performance. 
Upper Saddle RIver, NJ: Prentice Hall . 
Xu, Z., Lu, X., Guan, H., Chen, C., & A.Z, R. (2014). A virtual reality based fire training 
simulator with smoke hazard. Advances in engineering software, 1-8. 
Zhang, K., Suo, J., Chen, J., Liu, X., & Gao, L. (2017). Design and Implementation of Fire 
Safety Education System on Campus based on Virtual Reality Technology. Federated 
Conference on Computer Science and Information Systems, 1297-1300. 
 
  
42 
 
  
43 
 
Bilaga A – Informationsblad 
Nedan visas det informationsblad som användes till att utbilda en av grupperna.  
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Bilaga B – Informationstext i VR-modell 
I Tabell 16 nedan visas den informationstext som fanns i punkterna A-H i VR-modellen. 
Punkterna A-H syftar på de punkter som finns markerade i Tabell 16 nedan.  
Tabell 16. Informationstexten som fanns i respektive punkt i VR-modellen. 
Punkt Information 
A Du befinner dig i ett mötesrum på plan 3 i byggnaden EC1 när du hör 
utrymningslarmet. Lämna rummet, följ sedan de gröna pilarna och läs 
informationsrutorna. 
B Vid händelse av brand är det viktigt att du följer de fem stegen: 
 
• Rädda: Rädda dig själv och hjälp andra som är i fara. Undvik att gå igenom 
rök och kryp längs golvet om lokalen är rökfylld.  
• Varna: Varna personer runt omkring dig som inte har upptäckt att det 
brinner 
• Larma: Ring 112 och berätta vad som har hänt, var det brinner och vem du 
är.  
• Släck: Börja släcka elden om du kan göra det på ett säkert sätt. 
• Utrym: Använd den närmaste utgången för att lämna byggnaden.  
C Här är en brandsläckare. Brandsläckare finns utplacerade på varje våningsplan i 
alla byggnaderna. Deras placering kan utläsas från utrymningsplanerna.  
 
D De gröna skyltarna visar vägen till utgångarna och här är ett exempel på en 
utrymningsväg. Du kommer nu fortsätta till nästa utgång, men använd alltid den 
närmaste utgången vid händelse av brand.  
 
E Efter att ha lämnat byggnaden ska du bege dig till en återsamlingsplats vilken är 
markerad med en grön skylt. Försök att räkna ut om någon saknas. Vid 
Ekonomihögskolan finns tre återsamlingsplatser: 
• Alfa1: vändplatsen 30 meter söder om mittentrén.  
• EC1: Parkeringsplatsen 30 meter söder om huvudentrén. 
• EC2: Cykelstället 30 meter väster om huvudentrén. 
Studera en utrymningsplan för att reda på vilken återsamlingsplats du ska bege dig 
till.  
F Utrymningsplaner finns på varje våningsplan i alla byggnaderna och de innehåller 
viktig information. Studera utrymningsplanen för den byggnad du arbetar i för att 
ta reda på placeringen av: 
• utrymningsvägar och utgångar. 
• brandsläckare. 
• återsamlingsplatser. 
G Du befinner dig nu vid den andra nödutgången. Hissarna kan inte användas vid 
händelse av brand. Tänk på att personer med nedsatt rörelseförmåga kan behöva 
hjälp att lämna byggnaden. 
H Tack för ditt deltagande! Du kan nu ta av dig VR-glasögonen.  
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Bilaga C – Enkät 
Nedan visas den enkät som deltagarna fick besvara efter att de genomgått 
brandskyddsutbildningen. De deltagare som utbildats med VR-modellen fick besvara 
ytterligare en enkät och även den visas nedan. Den andra enkäten var identisk med den första 
förutom att frågor 1, 9, 10, 11 och 12 togs bort.  
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Enkät - Brandskyddsutbildning 
 
Kön 
 Kvinna 
 Man 
Födelseår______ 
 
1. Beskriv så detaljerat du kan, genom att t.ex. ange byggnad och våningsplan, var på 
Ekonomihögskolan ditt kontor ligger.  
 
 
 
 
 
 
 
2. Beskriv vad du ska göra om en brand inträffar. 
 
 
 
 
 
 
 
3. Beskriv hur utrymningslarmet på Ekonomihögskolan låter. 
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4. Beskriv, genom att t.ex. beskriva entré och trapphus, den väg du oftast använder för 
att ta dig till och från ditt kontor.  
 
 
 
 
 
 
 
5. Beskriv, förutom den väg du oftast använder, de alternativa vägar som kan användas 
för att lämna byggnaden från ditt kontor.  
 
 
 
 
 
 
 
6. Vet du var det finns en brandsläckare i närheten av ditt kontor? 
 
 Ja 
 Nej 
 
 
Om du svarade ja, beskriv placeringen av den brandsläckare som finns i närheten av 
ditt kontor.   
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7. På varje våningsplan finns informationstavlor med brandskyddsinformation, så 
kallade utrymningsplaner. Vilken information kan du utläsa från dessa? 
 
 
 
 
 
 
 
8. Beskriv placeringen av den plats du ska bege dig till efter en utrymning av 
Ekonomihögskolan, det vill säga återsamlingsplatsen. 
 
 
 
 
 
 
 
9. Har du varit med om en utrymning av Ekonomihögskolan? 
 
 Ja 
 Nej 
 
10. Vad har du för anställning/titel vid Ekonomihögskolan? 
 
 
11. Har du tidigare deltagit i en brandskyddsutbildning vid Ekonomihögskolan? 
 
 Ja 
 Nej 
 
Om du svarande ja, hur många brandskyddsutbildningar har du deltagit i? ______ 
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12. Hur länge har du haft din nuvarande anställning vid Ekonomihögskolan? 
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Enkät – Virtual Reality 
 
1. Bedöm följande påstående:  
Jag upplevde den virtuella miljön som realistisk. 
 1 2 3 4 5  
Instämmer inte alls      Instämmer helt 
       
 
Kommentar: 
 
 
 
 
2. Bedöm följande påstående:  
Jag tyckte det var lätt att läsa informationstexten i VR-modellen. 
 1 2 3 4 5  
Instämmer inte alls      Instämmer helt 
       
Kommentar: 
 
 
 
 
3. Bedöm följande påstående: 
Jag tyckte det var lätt att förflytta mig i VR-modellen. 
 1 2 3 4 5  
Instämmer inte alls      Instämmer helt 
       
Kommentar: 
 
 
 
 
 
 
 
53 
 
4. Upplevde du någon typ av obehag under försöket, t.ex. huvudvärk, illamående, yrsel? 
 
 Ja 
 Nej 
 
Om ja, beskriv det obehag du upplevde. 
 
 
 
 
 
5. Har du övriga synpunkter eller kommentarer till försöket? 
 
 
 
 
 
 
Tack för att du tog dig tid att svara på frågorna! 
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Bilaga D – Syfte med enkätfrågor 
I Tabell 17 nedan redovisas syftet med varje fråga i den första enkäten. 
Tabell 17. Syftet med varje fråga i den första enkäten. 
Fråga Syfte 
1 Att ge författaren en referens för senare frågor där respondenten beskriver 
placering av brandsläckare, utrymningsvägar och återsamlingsplatser (fråga 5,6 
och 8).  
2 Att jämföra inlärningen av de åtgärder som ska vidtas vid händelse av brand 
mellan de olika metoderna.   
3 Att undersöka om det skiljer sig mellan metoderna hur mycket av 
utrymningslarmet som respondenterna kan återge. 
4 Att ta reda på vilken väg som respondenten normalt använder sig för att kunna 
exkludera denna väg när respondenten beskriver alternativa utrymningsvägar i 
fråga 5.  
5 Att jämföra respondentens kännedom om placeringen av utrymningsvägar 
mellan den första och andra enkäten för att se om någon förbättring skett. 
6 Att jämföra respondentens kännedom om placeringen av brandsläckare mellan 
den första och andra enkäten för att se om någon förbättring skett. 
7 Att jämföra inlärningen av vad som kan utläsas från en utrymningsplan mellan 
de olika metoderna.   
8 Att jämföra inlärningen av placeringen av återsamlingsplatser mellan de olika 
metoderna. 
9 Att ta reda på respondenternas erfarenhet av utrymning och jämföra om detta 
skiljer sig mellan grupperna.  
10 Att undersöka fördelningen av olika anställningar/titlar inom grupperna.  
11 At jämföra erfarenheten av brandskyddsutbildning mellan de olika grupperna.  
12 Att jämföra anställningstiden för respondenterna i de olika grupperna.  
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I Tabell 18 nedan redovisas syftet med de frågor som gruppen som utbildats med VR-
modellen fick besvara.  
Tabell 18. Syftet med frågorna i den enkät som gruppen som utbildats med VR-modellen fick besvara. 
Fråga Syfte 
1 Att få en uppfattning om hur realistisk deltagarna upplevde VR-modellen. 
2 Att undersöka om deltagarna hade svårigheter att läsa texten i VR-modellen.  
3 Att undersöka om deltagarna hade svårigheter att förflytta sig i VR-modellen. 
4 Att undersöka om deltagarna upplevde obehag under försöket.  
5 Att ge respondenten möjlighet att vidare kommentera och ge synpunkter på 
försöket.  
 
 
 
  
57 
 
Bilaga E – Rekryteringsbrev 
Nedan visas det brev som användes för att rekrytera personer till studien. 
Hej, 
Jag heter August och jag håller just nu på med mitt examensarbete på 
brandingenjörsprogrammet. Examensarbetet handlar om olika typer av brandskyddsutbildning 
och som en del av arbetet genomför jag en brandskyddsutbildning på Ekonomihögskolan. 
Utbildningen kommer hållas i EC2:135 (bredvid Friskvårdsrummet) och tar ungefär 15 
minuter. Du kommer genomgå utbildningen någon gång mellan 20 november och 1 december 
och anmäler dig genom att klicka på länken nedan, där du anger ditt namn och väljer den tid 
som passar dig bäst.  
https://doodle.com/poll/ny8w4sg99shn87cu  
Du kommer antingen utbildas genom att läsa en folder med brandskyddsinformation eller 
genom att testa en ny Virtual Reality-modell. Efteråt kommer utbildningen följas upp med en 
enkätundersökning.  Om du har några frågor kan du kontakta mig via mail på 
august.sandgren.690@student.lu.se. Hoppas du vill delta, det hade varit till stor hjälp! 
Med vänlig hälsning 
August Sandgren 
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Bilaga F – Mall för kodning av enkätsvar 
I nedanstående avsnitt beskrivs hur kodningen gjordes för de olika frågorna. Frågorna 1, 4, 9, 
10, 11 och 12 behövde inte kodas och finns därför inte i detta avsnitt.  
Fråga 2 
Fråga 2 handlade om vilka åtgärder som ska vidtas om en brand inträffar. Formuleringen på 
frågan var ”Beskriv vad du ska göra om en brand inträffar”. Det som eftersöktes var de fem 
stegen rädda, varna, larma, släck och utrym som eftersöktes. För varje enkätsvar kontrollerades 
hur många av stegen som nämnts och detta summerades sedan till en siffra. Ingen hänsyn togs 
till i vilken ordning som respondenten nämnde stegen. I Tabell 19 nedan visas exempel på svar 
med olika antal nämnda steg. 
Tabell 19. Exempel på enkätsvar med olika antal nämnda steg. 
Antal nämnda steg Svar 
1 ”Lämna byggnaden och gå till uppsamlingsplats” (utrym) 
 
”Lämna så fort som möjligt. Närmsta gröna väg ut. Till 
återsamlingsplats” (utrym) 
2 ”Ta mig till trapporna utanför institutionens huvudentré. På vägen 
se/ropar efter kollegor och studenter som kan finnas i närliggande 
rum. Ta trapporna ner (inte hissen) till entréplan och till 
återsamlingsplatsen vid cykelställena” (varna, utrym) 
 
”Proceed to the nearest exit, leave the building using stairs, convene 
at the nearest assembly point, check if anyone is missing or requires 
assistance” (rädda, utrym)  
3 ”Ta mig ut på parkeringen på framsidan av byggnaden. Om branden 
är i närheten försöka släcka den, samt rädda om möjligt” (rädda, 
släck, utrym) 
 
“Följ instruktionerna i högtalarna. Följ skyltning till närmsta 
utrymningsväg. Hjälp personer i nöd. Larma.” (rädda, larma, utrym) 
4 ”Find the nearest exit. Warn other colleagues. Call 112. Walk to a safe 
place outside the building. Use fire extinguishers if possible.” (varna, 
larma, släck, utrym) 
 
”First warn the others once I see that people are unaware. Then call 
112 if no-one did it. Help people with disabilities to leave the building. 
Choose and go to the nearest assembly point. In my case, it is parking 
lot of EC1” (rädda, varna, larma, utrym) 
5 ”Rädda – Ta mig bort från omedelbar fara. Varna - Varna andra. 
Larma – Ring 112. Släck – Försök släcka om det är riskfritt. Utrym – 
Gå till återsamlingsplats.” (rädda, varna, larma, släck, utrym) 
 
”Rädda mig själv och andra i omedelbar fara. Varna andra som inte 
uppfattat situationen. Larma 112 och följa deras instruktioner. Släcka 
om jag kan göra det på ett säkert sätt. Utrymma byggnaden och även 
hjälpa andra att ta sig ut” (rädda, varna, larma, släck, utrym) 
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Fråga 3 
Formuleringen på fråga 3 var ”Beskriv hur utrymningslarmet på Ekonomihögskolan låter”. Det 
som eftersöktes var innehållet i det talade meddelandet. Utrymningslarmet delades in i tre 
informationsbitar vilket visas nedan 
Viktigt meddelande. Viktigt Meddelande.1 Brand har utbrutit i byggnaden.2 Lämna omedelbart 
byggnaden genom närmaste utgång.3 
Det som undersöktes var hur många av dessa tre informationsbitar som respondenten kunde 
återge. Det krävdes inte att meddelandet återgavs ordagrant. I Tabell 20 nedan visas exempel 
på svar med olika antal nämnda informationsbitar. 
Tabell 20. Exempel på enkätsvar med olika antal nämnda informationsbitar från utrymningslarmet. 
Antal informationsbitar Svar  
0 ”beeps continuiously” 
”Loud, repetitive, like a honk” 
1 “Tutar några gånger + en röst som talar: Viktigt meddelande…” 
(viktigt meddelande) 
 
“En röst säger “detta är ett brandlarm” osv.” (brand har utbrutit) 
2 ”Attention please, Attention please! There is fire in the building!” 
(viktigt meddelande+brand) 
 
”Det börjar med att pipa/tuta och sen en röst som berättar vad 
som händer. Att det är ett brandlarm och att man ska utrymma 
lokalerna.” (brand+utrym) 
3 ”Viktigt meddelande. Viktigt meddelande. En brand har brutit ut. 
Lämna byggnaden.” (viktigt meddelande+brand+utrym) 
 
”Attention, Attention. There is a fire in your building. Please 
evacuate as fast as possible.” (viktigt meddelande+brand+utrym) 
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Fråga 5 
Deltagarnas kunskap om placeringen av utrymningsvägar testades med fråga 5 och 
formuleringen på frågan var ”Beskriv, förutom den väg du oftast använder, de alternativa vägar 
som kan användas för att lämna byggnaden från ditt kontor.”. Det som undersöktes var om det 
skett någon förbättring mellan den första och andra enkäten och svaren i de två enkäterna 
jämfördes för varje respondent. En förbättring innebar att respondenten kunde beskriva 
placeringen av en utrymningsväg i den andra enkäten som inte beskrevs i den första enkäten. 
Eftersom alla personer i studien har sina kontor på olika våningsplan och i olika byggnader var 
det ingen mening att jämföra antalet utrymningsvägar den kunde nämna eftersom 
förutsättningarna skiljer sig åt mellan de olika byggnaderna. I fråga 4 fick respondenten 
beskriva den väg som den normalt använder sig av för att ta sig till sitt kontor. Denna väg 
exkluderades från fråga 5. Det var alltså endast alternativa utrymningsvägar som eftersöktes. 
Vidare var det enbart utrymningsvägar som var markerade i en utrymningsplan som räknades 
som ett korrekt svar. Nedan visas några exempel på svar på fråga 5.  
”The emergency exit on the left (2 meters) from my office that leads to the yard behinds Alfa 1 
building” 
“Ta höger ut ur kontoret, gå nerför korridoren, till vänster finns en trappa, gå nerför den, ta 
till vänster och gå raka spåret ut.” 
”1) Ut vanlig väg från FEK – rakt ner trappan till Ljusgården. 2) Nödutgång direkt i 
”annexet” spiraltrappa ut direkt på gården bakom vaktmästeriet.” 
”Genom trapphallen i EC1. Spiraltrappan i motsatt hörn till trapphallen.” 
Fråga 6 
Deltagarnas kunskap om placeringen av brandsläckare testades med fråga 6 och formuleringen 
på frågan var ”Vet du var det finns en brandsläckare i närheten av ditt kontor? Om du svarade 
ja, beskriv placeringen av den brandsläckare som finns i närheten av ditt kontor.”. Det som 
undersöktes var om det skedde någon förbättring mellan den första och andra enkäten. Svaren 
från de två enkäterna jämfördes för varje respondent för att studera om det skett någon 
förbättring. För att kontrollera om svaren stämde gick författaren runt i alla byggnaderna och 
kontrollerade placeringen av brandsläckare. En förbättring var om respondenten i den andra 
enkäten kände till placeringen av fler brandsläckare än i den första enkäten. Nedan visas några 
exempel på svar.   
”Cirka halvvägs mellan kontoret och korridorens östra ände” 
”Den hänger på väggen mellan mitt kontor och lunchrummet” 
”Bredvid toaletten precis runt hörnet från mitt kontor” 
”Vid fikarummet inne på FEK. Finns även vid receptionen, Ljusgården.” 
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Fråga 7 
Deltagarna utbildades i vilken information som kan utläsas från en utrymningsplan och 
formuleringen på fråga 7 var ”På varje våningsplan finns informationstavlor med 
brandskyddsinformation, så kallade utrymningsplaner. Vilken information kan du utläsa från 
dessa?”. Det som eftersöktes var att placeringen av utrymningsvägar, brandsläckare och 
återsamlingsplatser kan utläsas. Antalet informationsbitar som respondenten kunde återge 
summerade till en siffra. I Tabell 21 nedan visas exempel på enkätsvar med olika antal nämnda 
informationsbitar. 
Tabell 21. Exempel på enkätsvar med olika antal nämnda informationsbitar av vad som kan utläsas från en 
utrymningsplan. 
Antal informationsbitar Svar 
0 ”I haven’t noticed them” 
 
”I have not looked at those” 
1 ”Nödutgångar” (utrymningsvägar) 
 
”Var de säkraste utrymningsvägarna finns” (utrymningsvägar) 
 
2 ”var brandsläckare finns, utrymningsvägar” (utrymningsvägar, 
brandsläckare) 
 
”The floor plan, location of emergency exits, location of fire 
extinguishers” (utrymningsvägar, brandsläckare) 
3 ”utrymningsvägar, brandsläckare och återsamlingsplats.” 
(utrymningsvägar, brandsläckare, återsamlingsplats) 
 
”Nearest exits. Fire extinguisher location. Assembly point” 
(utrymningsvägar, brandsläckare, återsamlingsplats) 
 
Fråga 8 – Återsamlingsplats 
Med fråga 8 eftersöktes placeringen av återsamlingsplatser och formuleringen på frågan var 
”Beskriv placeringen av den plats du ska bege dig till efter en utrymning av Ekonomihögskolan, 
det vill säga återsamlingsplatsen.”. Svaren delades först in i tre kategorier vilka visas i Tabell 
22 nedan. Kategori 1 innebar att respondenten gav ett felaktigt svar. Kategori 2 innebar att 
respondenten gav ett svar som inte var tillräckligt för att bedöma om respondenten visste 
placeringen av återsamlingsplatsen eller bara gissade. Kategori 3 innebar att respondenten 
svarade på ett sådant sätt att det var tydligt att den visste placeringen av återsamlingsplatsen. I 
resultatavsnittet slogs kategorierna 1 och 2 ihop. I Tabell 22 visas även exempel på svar i varje 
kategori.  
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Tabell 22. Kategorier som användes för att koda svaren på fråga 8. Exempel på svar visas för varje kategori. 
Kategori Beskrivning 
1 Respondenten ger ett felaktigt svar och kan inte korrekt beskriva placeringen av 
återsamlingsplatsen. 
 
”Vet ej.” 
 
”Parking of ICA.” 
 
2 Respondenten svarar på ett sådant sätt att det inte går att avgöra om 
respondenten faktiskt vet placeringen av återsamlingsplatsen eller bara gissar. I 
exemplen som visas nedan beskriver respondenterna endast att 
återsamlingsplatsen är på en parkering, men inte vilken parkering. Då det finns 
flera olika parkeringar går det inte att avgöra vilken plats respondenten avser. 
 
”On the parking lot where the designated sign is located near Alfa1.” 
 
“Parking spot Alfa1 building.” 
3 Respondenten kan beskriva placeringen av återsamlingsplatsen på ett sådant 
sätt att det är tydligt att respondenten vet placeringen av återsamlingsplatsen.  
 
”Mittemot huvudentrén EC1 – över gatan, på parkeringsplatsen” 
 
”Vändplatsen Alfa1, 30 meter söder om Alfa.” 
 
